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Salut tout le monde ! 
Pfff ! Déjà le numéro 4 ! Ça va à une vitesse. 
Depuis sa création, vous avez réservé à Nintendo Player 
un accueil enthousiaste qui est allé grandissant 
à chaque nouveau numéro. Inutile de dire qu'on est 
plutôt content. Mais bon ! Passons aux choses sérieuses. 
Quoi de neuf Docteur ? Tout d'abord, on a un peu 
remanié l'ensemble du journal. Avec l'arrivée 
de la console 16 bits Nintendo, nous entamons 
une nouvelle rubrique qui lui est exclusivement 
consacrée. Et pour fêter l'événement, nous inaugurons 
les Guides Super Nintendo avec les plans 
de l'incontournable Super Mario World : vous trouverez 
donc dans ce numéro la carte complète du premier 
monde de ce gigantesque jeu. D'autre part, comme 
vous étiez nombreux à nous le réclamer, nous avons 
décidé d'étendre les pages du Game Boy Club. 
Désormais, nous traiterons les plans de deux jeux 
Game Boy par numéro (ce mois-ci, cowabunga, 
les tortues sont là, accompagnées de la première 
partie du célébrissime Gargoyle's Quest). Voilà pour 
les grandes nouvelles. Je vous laisse découvrir les autres 
en parcourant le journal. Bonne lecture à tous 
et rendez-vous au prochain numéro qui paraîtra 
vers la fin du mois de juin. 

Goombas 
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Allo:allo ! 


mutant, Len vous parle dé,la ola 






jus se sont plan Ag 
ne pas avoir eu de 
bonse. Comprenez bien 
qu'il m'est impossible de 
répondre individuelle- 
ment à tout le monde ! 1 
Que tous ceux-là me par- 


donnent. Autre chose, vous 
êtes une multitude à réclamer les 
: onc, grande nouvelle : j'ai lancé Matt Murdock sur 
A'af ést ravi !) et y travaille d'arrache-pied.. Voilà, c'est tout pour 

jujourd'hui. Encore merci à tous. C'était une communication par satellite 
en-direct-live de la rédaction Nintendo Player. A vous les studios ! 








ans de Zelda. Alors d 
ffaire (il es 


Péinbas 
Boujour !! 


Je suis impardonnable : j'ai oublié 
. d'acheter le premier numéro de Ninten- 
“do Pläyer. Par contre, j'ai acheté le 
numéro 2, mais vous n'aviez pas mis.de 
bon de commande pour pouvoir com- 
mander le n° 1 ! Ce qui fait que je n'ai 


seulement que la deuxième partie des. 
Aventures de Link et pas la première 


qui est la plus importante ! Et qu'en 
pis, j j'ai de super problèmes avec Zelda 
ll. Vous me trouverez sûrement nulle (je 
n'ai même pas réussi à sauver la prin- 
cesse de SMB 1 - pauvre princesse - mais 
j'ai une excuse : je n'ai ma console que 


depuis quatre semaine), mais ça 


:s Smet les filles ont moins de dex- 


| térité que les garçons. Donc, revenons à 
nos moutons, car j'ai sauté du coq à 
l'âne : eg que vous pourriez 
m'envoy: n bon de commande pour 









de / un 


oyer au 
vous êtes ule chance 
de pouvoir éveiller cette malheureuse 
Zelda qui, sans votre aide, n'aura plus 
qu'a rester clouée sur son lit. Par pitié, 
répondez à ma lettre, je vous le deman- 
de à genoux !! Vous êtes vraime 
meilleurs, mais ne prenez pas trop la 
grosse tête ! 
Audrey 


3 





Ici Méga Goombas, le crustacé 


é Nine 


Audrey, 

Avant toute chose, rassure-toi ! Même si 
tu as raté le numéro 1 du journal nous te 
pardonnons bien volontier et, de toutes 
façon, tu n'es pas la seule dans ce cas-là ! 
Depuis le n° 3 de Nintendo Player, nous 
avons mis un bon dé commande pour les 
anciens numéros. Si avec ça tu n'arrives 
pas à tirer Zelda de son lit... A part ça, où 
as-tu été chercher que les filles avaient 
moins de dextérité que les garçons ? Drôle 
d'invention ! Je suis sûr qu'avec un peu de 
pratique tu arriveras vite à en remontrer 
à d'autres. En tous cas, merci pour ta 
lettre, Audrey, Et n'hésite pas à récrire : je 
lis personnellement toutes les lettres qui 
arrivent au journal et jamais je n'ai jeté 
une seule d’entre elles au panier. Je 
t'embrasse, 

Goombas 


Bonjour, 

J'ai eu à Noël la Game Boy avec Batman 
et Tetris. Juste après, papa m'a deman- 
dé d'aller acheter la cartouche Golf. 
Maintenant que je l'ai achetée, il est 
tout le temps collé après ma Game Boy 
|! Que dois-je faire ? J'en suis à mon 
deuxième jeu de piles. 

Claire 


Chère C 
Ah ! je reconnais bien là l'éternelleTachèté 
des parents qui envoient leurs enfants 










acheter les cartouches de jeux à leur place 
de peur de passer pour des demeurés 
auprès des revendeurs. Non, fe plaisante ! 
M'enfin, comme dirait Gaston, ne te laisse 
pas faire ! Pour le reste, je comprends 
assez bien que ton père reste collé au Golf. 
J'en connais d'autres. En ce qui concerne 
ton cri d'alarme sur la consommation 
effreinée de piles, ne t'inquiète pas ! Moi- 
même, cela fait bien longtemps que je ne 
compte plus les jeux de piles que j'ai mis 
dans ma Game Boy ! De toute façon, il faut 
savoir que la portable Nintendo est proba- 
blement la console qui consome le moins 
au monde. Et puis, si tu en as vraiment 
marre d'acheter des piles, procure-toi le 
Battery Pack Game Boy, c'est un excellent 
accessoire ! A bientôt, 

Goombas 


Salut tout le monde, 

S'il vous plaît, pouvez-vous laisser vos 
lecteurs faire des dessins contre Sonic, 
car dans ses magazines, il fait des des- 
sins contre Mario et ça me dégoutte ! Si 
vous me répondez non, dîtes-moi pour- 
quoi... 

Edouard 


Mon cher Edouard, 
Vous êtes nombreux à nous eñv e 
dessins mettant en scène les deux Héros 
conçurrents, Sonic contre Mario (inutile de 
préciser qui triomphe “) vos lettres) ST 
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(rien d'étonnant 


certains se délectent de ce genre de duels 
un peu inutiles, c'est leurs oignons ! A Vin- 
tendo Player on refuse de rentrer dans ce 
type de débat, c’est la raison pour laquelle 


nous ne publions pas vos dessins parfois | 
très agressif à l'égard de Sonic. De toute, 


façon, Mario n'a pas besoin de ça ! 
L'important, c'est de s'éclater en y jouant 
et pas de savoir si tel jeu est meilleur que 
tel autre : c'est une affaire de goût." 

Voilà, Edouard, j'espère t'avoir convaincu. 
Continue de jouer à Mario et laisse tomber 
le reste... A bientôt, 

Goombas 


Hello Goombas, 
Ton mag est super et j'ai a-do-ré le 
numéro spécial Mario. Mais voilà, je 


suis un véritable fondu des Super Mario 
Bros. et certains de mes amis me disent 


‘que je suis un « bébé » (alors que j'ai 13 


ans). J'ai bien essayé de leur dire que ce 


sont les meilleurs j jeux du monde, mais 
ils ne me croient pas. Pourais-tu 
m'aider à leur expliquer ma passion, s'il 
te plaît ? Je change complètement de 


sujet. Je possède une NES et une Game 


Boy et je craque complètement pour la 
Super Nintendo (surtout pour SMB 4, 
Zelda 3 et Super Formation Soccer). Seu- 
lement, mes parents ne veulent pas me 
l'acheter. Est-ce qu'il y aura une adapta- 
tion sur NES de ces trois j Game Bo. 
nant, j'ai des questions + 
à te poser. J'ai 












(rie ce ques t'ai -dii 
plus haut). Est-ce qu'une suite 







event iture.va sortir ? Si oui, pour quand 


Bon ! Après les questions, les sugges- 
tions : 
1) Je pense que des autocollants 


consoles ou encore nos affaires de 


classe. 
2) La rubrique « prochain numéro » a 


disparu dans le n° 3 ! Pourquoi ? Il fau- 
drait qu'elle revienne car elle est néces- 
saire (il faut connaître les bonnes sur- 
prises que vous nous concoctez). 

3), A mon avis, un poster de toute l'équi- 
pe serait génial ! C'est tout ce qui me 
passe par la tête pour e * moment. En 
espérant d'être publié, j je te remercie 
d'avance. Ciao ! 

Nicolas, dit « Mario » q 


Salut Nicolas, 

Tout d'abord, merci pour ta longue lettre: 
En ce qui concerne ton problème vis à vis 
de tes camarades qui te traitent de bébé 
parce que tu es un fou de Mario, ne 
t'inquiète pas trop ! Ici aussi, tout le monde 
est fou de Mario (surtout Crevette qui 


‘ s'endort tous les soirs avec la cartouche de 
Mario World sur son oreiller) et peut-être 


qu'après tout, nous aussi nous sommes des 
« bébés ». En tout-cas, les « bébés » s'amur- 
sent bien ! À quoi bon. rev 
tés de la série Mario : une j 
plaire, une durée devie inégalée, ces ml 
Mers Lastucesà . | | 

issant le jeu par cœur, T Il 
ri nous avait 










jours par découvrir un truc q 


d'adaptation NES des jeux Super Nintendo 
que tu-cites. Donc tu n'a guère d'autre solu- 
tion que d'attendre que tes parents chan- 
cent d'avis. Noël n'est pas si loin que ça ! » 


sur les quali- 





échappé !), ete. La liste serait trop longue...» 
> NMma connaissance il n'est pas prévu. 


Pour Super Mario Land, rien d'officiel 
pour l'instant . Mais mon petit doigt me 
suggère (il peut se tromper !) qu'il se pré- 
parerait bien une suite des aventures de 
Mario sur Game Boy. Mais chut ! C'est un 
secret. Quant à savoir à quelle date la car- 
touche verra le jour, je n'en sais rien !- 
Pour Link, inutile de te dire qu'on rêve 
tous de le voir un jour débarquer sur 
Game Boy (surtout Matt), mais à l'heure 
actuelle ça reste malheureusement du 
domaine du rêve... 

Enfin, j'en viens à tes suggestions. Tu 
demandes des autocollants pour décorer ta 
console ou tes cahiers. Je te renvoie donc à 
Player One (et à mon copain Sam) qui pro- 
pose tous les mois des super autocollants 
pour décoref tout ce que tu veux = com- 


pris le réfrégirateur de tes parents - 


démande-leur avant, on sait jamais - 

En ce qui concerne la rubrique « Prochain 
Numéro », nous avons effectivement décidé 
de la retirer, ce qui nous a permis de fécu- 
pérer une page pour mettre autre chose (et. 
notamment.les petites annoffteé que vous * 
étiez nombreux à nous réclamer). Et puis 
françl ment, si on annoncait les surprises 

à l'avance, où seraient les surprises ? — 
Pour répondre à ta dernière suggestion 
coneernant le on y pense ! Mais ef 
ce moment, vu qu'on a tendance à pas - 
dormir des masses, on ne serait pas grai- 
ment à notre avan -Sur. yne pho : 
Moi avons éntamé une grève 4 
rasoir et Crevette est bloqué sur F-Zero._ 
depuis deux mois (imagine le résultat). Et 
puis, pour faire une photo de la-rédac | 
il faudrait déjà réussisg 
l'équipe (ce qui.ne SF 
mince affaire !). Voilà ! 
A bientôt, Goombas 


































console : 





la Super Nin 





rend vraimer 





t.. super ! 


Pour mieux comprendre l’arrivée de la Super Nintendo 
(Super NES), il faut savoir que la Nintendo classique (la 
NES) existe au Japon depuis plus de 9 ans ! Pendant cette 
longue période d'activité, les jeux ont sans cesse gagné 
en qualité, au fur et à mesure que leurs concepteurs ont 
appris à connaître la machine. Mais, pendant ce temps- 
là, les composant électroniques ont fait des progrès ful- 
gurants, qui permettent de réaliser des consoles 3 ou 4 
fois plus performantes que la NES. C’est pour exploiter 
ces progrès de la science, et pouvoir, ainsi, offrir des jeux 
encore plus hallucinants, que Nintendo vient de sortir la 
Super Nintendo. Et comme vous allez le voir, le change- 
ment est une véritable révolution... 


| L 1 #Æ . D à L | } 
DE 8 à 16 BITS.. 


L'élément principal d'une console, c'est le microproces- 
seur. Il s'agit d’une puce électronique, qui gère tous les 
éléments de la machine. C’est en quelque sorte le « cer- 
veau », ou le « chef d'orchestre » d’une console. La NES 
est équipée d’un microprocesseur dit « 8 bits ». Ce qui 
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ER NINTENDO 
POURQUOI C'EST LA MEILLEURE 


Pour répondre aux progrès constants de la tech- 
nologie, Nintendo vient de sortir sa nouvelle 

tendo. Nintendo Player vous 
propose donc un petit tour d'horizon de ce qui la 














veut dire qu'il analyse les informations contenues dans 
une cartouche par groupe de 8 unités. Dans la Super 
Nintendo, on passe à une nouvelle génération de micro- 
processeurs, que l’on appelle « 16 bits ». Ceux-ci analy- 
sent les informations de la cartouche par groupes de 16 
unités, ils possèdent donc une puissance de calcul 
double de celle des processeurs « 8 bits ». Et plus la 
puissance de calcul du processeur est élevée, plus la 
console peut avoir de meilleurs graphismes, des sons 
plus purs et une meilleure jouabilité. Et dans tous ces 
domaines, la Super Nintendo va vous en mettre plein les 
mirettes ! 





Aux côtés du microprocesseur, on trouve d'autres puces 
électroniques (les co-processeurs), toutes chargées d'une 
tâche bien précise. Le co-processeur vidéo, par exemple, 
s'occupe de tout ce qui concerne l'affichage. Et il est par- 
ticulièrement brillant ! On commence par le plus impor- 
tant : la résolution. L'image d’une console est constituée 


Exemple d'un mixage de rotation et 


de zoom sur le titre d'un jeu. 


rs LT) 
ns 2 Pr 


s EF S-r ! FA =. 
à nd mot nt nt 


de milliers de petits points (les pixels). Plus les points sont 
petits, plus la qualité et la finesse de l’image est bonne. 
Ces points sont obtenus par une combinaison de lignes et 
de colonnes (comme des cases de mots-croisés). Donc, plus 
la machine peut afficher de lignes et de colonnes, plus il y 
aura un nombre important de points à l'écran. Et comme 
la surface d'une image est toujours la même, plus il ya de 
points à l’image, plus les points sont petits, et plus l'i image 
est de qualité. La Super Nintendo affiche jusqu'à 512 
colonnes par 448 lignes (512 x 448). Pour vous donner un 
ordre d'idées, la NES n'affiche qué 256 x 244... Cela vous 
laisse préjuger des progrès réalisés ces dernières années. 
Mais ce qui est encore plus fou, c’est que la Super NES est 
capable d'afficher cette image en 256 couleurs parmi une 
palette de 32 000 nuances. Cela donne des images très 
colorées et des dégradés fabuleux. Avec une telle résolu- 
tion, et des couleurs aussi nombreuses, on peut obtenir 
des images DRE d'une os ed EU 












































ZOOM ET ROTATION 


La plus spectaculaire des possibilités 
de la Super Nintendo, c’est, sans 
conteste, sa possibilité d'effectuer 
des zooms et des rotations sur 
l'image. Cette fonction (que l’on 
appelle « mode 7 ») est particulière- 
ment utile pour les simulations 
comme F-Zero ou Super Soccer, car 
cela offre un effet de mouvement qui 
n'existe sur aucune autre console. 





NUSIQUE MAESTRO 


En ce qui concerne la musique, la 
Super Nintendo est dotée de ce qui se 
fait de mieux. C'est un circuit intégré 
complet, et indépendant, qui se charge 
de tout ce qui est son et musique. 
Grâce à un co-processeur Sony, un co- 
processeur Nintendo et un espace 
mémoire spécial, ce circuit sonore 
offre 8 voies stéréo, avec des effets 
d’écho et de digitalisation. Le résultat 
est hallucinant, on frôle la qualité de 
restitution d’un Compact Disc ! 


ET PUIS AUSSI... 


Mais tout ceci n'est qu’une partie des innovations 
qu'apporte la Super Nintendo, car on peut aussi citer les 
multiples plans (décors) superposables, les effets de 
mosaïque et de transparence, un nombre d'éléments 
graphiques plus important à l'écran, et une capacité de 
stockage beaucoup plus grande des cartouches (ce qui 
permet de faire des jeux plus riches). Si l’on ajoute à 
cela que les meilleurs éditeurs de jeux de la planète pro- 
duisent déjà de nombreux titres, dont la qualité est par- 
ticulièrement impressionnante, on obtient ce qui s'affir- 
me dès à présent comme la machine du futur... 
Avec la caution de sérieux dont à toujours fait preuve 
Nintendo. 


Prof Crevette 




















Gagnez votre billet pour assister à 


la finale du championnat d'Europe 





de football le 26 juin prochain en Suède. 


QUESTION N°1 : TORTUES NINJA (NES) 
Comment s'appelle le boss du niveau 4 ? 


a : Wonder Sprite 
b : Shredder 

c : Big Mouser 

d : Rocksteady 


QUESTION N°2 : LIFE FORCE (NES) 


QUESTION N°4 : ROLLER GAMES (NES) 

Quel est le nom de l'équipe menée par Ice Box ? 
a : Hot Flash 

b : T- Birds 

c : Destroyers 

d : Rockers 


QUESTION N°5 : TOP GUN (NES) 


Quels sont les noms des deux vaisseaux que vous pilotez ? Quel est le modèle d'avion piloté dans ce jeu ? 
a : le Vic Viper et Road British Space Destroyer 
b : le Flying Crevette et le Spirit of Goombas 


c : le Space Killer et le Roadsnake Smasher 
d : l'international Thunderbird et Galactik Ranger 


a : F-14 

b : X-5 
c:F-117 
d : F-Zero 


#4 
QUESTION N°3 : CASTLEVANIA (NES) L . Un voyage aller-retour El Suède pe # a 
Comment ce nomme l'arrière grand-père du héros de la li PRIX : sonnes et les tickets pour assiste 
série ? 
Te Conf Boy). 
a : Simon Templar mi (NES ou Game 
. 3 jeux Kona 
b : Bart Simon PA LUE | Konami (NES où Game Boy). 


c : Trevor Belmont 
d : Simon Belmont 


QUESTION SUBSIDIAIRE : 


Combien de bulletins de participation au concours 


DU 3 AU 5 PRIX: 2 jeu 
DU 6 AU 10 PRIX : 1 jeu K 


onami (NES ou Game Boy). 





KONAMI gdetilt à Nintendo Player avant le 10 Juin ? 


BULLETIN DE PARTICIPATION 


Envoyez vos réponses avant le mercredi 10 juin 1992, le cachet de la poste faisant foi, à 
NINTENDO PLAYER - CONCOURS KONAMI - 31 rue Ernest Renan - 92130 Issy-les-Moulineaux 


QUESTION N° 1 
QUESTION N° 2 
QUESTION N° 3 
QUESTION N° 4 
QUESTION N° 5 


al 


F— 4 
| Î 
| a | 
[' 1 


[ 
b. 


[o] | 


b 


[C 


Cochez la case correspondant à la bonne réponse. 


QUESTION SUBSIDIAIRE : 


TS 


DOM seen annee a desmnncs PRENOM :....ssmmitntits DR Rinenn sans 
VILLE CODE POSTAL : ..Snitanr-raili 
TELEPHONE (indispensable) : 


Les gagnants seront contactés es téléphone 


Je possède : 
une NES un GAME BOY 1 





BIENTOT SUR 
VOS ECRANS 





GAME BOY 


Les plus grands titres conti- 
nuent d'arriver sur la moins 
encombrante des consoles ! 
Tout d'abord, The Hunt for 
the Red October, tiré du 
film du même nom (avec 
Sean Connery dans le rôle 
d'un commandant de sous- 
marin soviétique). 
Toujours adapté du cinéma, 
Hook, le Peter Pan de Spiel- 
berg, devrait faire une arri- 
vée remarquée. Les ama- 
teurs de baston attendent 
aussi WWF Superstars, 
=" simulation de catch. 
Marble Madness Côté historique, nous 
aurons droit à deux 
ancêtres légendaires du jeu vidéo : Pac Man et Q*Bert ! 
Quant aux rois du ballon rond, ils assouviront leur pas- 
sion avec Football Internationnal. Et pour finir, des 
stars incontestées comme Marble Madness, Metroïd Il 
ou Kid Icarus, rejoindront également le club Game Boy. 





sr D - | 
n TS 
Er 


























NES 


Hook arrive aussi sur FT 
NES, aux côtés de God- RQ 
zilla (le King Kong japo- 

nais). Pour les amateurs 

de baston, arrive Joe and k 
Mac (univers préhisto- ,® 
rique), et Double Dragons RS 
IE (contemporain). Hyper B 
Soccer et Four Player NRC te 
Tennis, eux, permettront Hook 
aux sportifs de s’entrai- 

ner... Pour l'ambiance « salle de jeu », il faudra aller 
voir du côté de Lunar Pool (un billard spacial), High 
Speed (un flipper), et Crack Out (un casse-brique). Et on 
finit par Lolo 2 (pour se creuser les méninges) et Little 
Nemo, le prochain jeu de Capcom (les créateurs de 
Megaman, Duck Tales et Rescue Rangers). 





Adventure 
of Lolo 2 





SUPER NES 


Super R-Type et Super Soccer seront rapidement dis- 
ponibles chez vos revendeurs, histoire de vous faire 
patienter jusqu'à l'arrivée tant attendue de Zelda 3 : A 
Link to the Past, ainsi que de Sim City, Castlevania IV 
et Populous. Quarante jeux devraient être disponibles 
d'ici Noël sur la Super Nintendo ! 


Li 








e 1 au 10 mai, Foire de Paris, 
° 15, 16 mai, Strasbourg, 
+ 20 mai, Hagueneau, 

+ 22 mai, Nancy, 

+ 26, 27 mai, Thionville, 

+ 29 au 31 mai, Metz, 

+ 3 juin, Epernay, 

+ 6, 7 juin, Soissons, 

° 10 juin, Bethune, 

+ 12 juin, Noyelles Godault, 
° 13, 14 juin, Lille, 

+ 16 juin, Villeneuve, 

+ 17 juin, Englos, 

+ 19 juin, Wasquehal, 

+ 20, 21 juin, St-Omer, 

+ 23 juin, Boulogne-sur-Mer, 
° 24 juin, Dunkerque, 

° 27, 28 juin, Bruxelles. 


POUR TOUS RENSEIGNEMENTS 
ET CONFIRMATIONS TAPEZ : 
3615 NINTENDO 


GUIDES NES : 
bu + Tortues Ninja 
«+ Duck Tales 
« Link (1” partie) 
+ Life Force 
* GUIDES GAME BOY : 
+ Super Mario Land 


N° 2 
GUIDES NES : 
+ Batman 


LS RS CEA GED AE ET ILE 18 4 X, C1] Link (27 partie) 


PA” 


ar Le 


| A. 


F 





«+ Super Mario 3 

+ Super Mario 1 
GUIDES GAME BOY : 
+ Batman 


N° 3 
GUIDES NES : 
+ Super Mario Bros. 2 
+ Super Mario Bros. 3 
+ Super Mario Bros. 1 
| + Megaman 2 
GUIDES GAME BOY : 
+ Castlevania Adventure 


| rieur. 
per camion te vu de | eté 


… et de l'intérieur. 
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Ville 
Code postal L 1 1! ! 1! 








Je désire recevoir les anciens numéros suivants au prix de 


30 F + 7 F de port par exemplaire : 

Je joins un chèque de F à l'ordre de : 
Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 


Signature des parents obligatoire : 
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testés par 


| ait nee || 
esp un Va" 
| fl L'URL 
| S M1 
| à | | | _ | 
| = | | 1 « r F À à | = | 
E J | r' 1 F— Î F F L 
‘4 \ | | dd \ - à | = 
4 | | à * pe | . 
| | | . ï " ! 
L _| p_ L 1.1 L = 1 Le - ” \ —_] =. . = 
ee: RE : D — FT # Lee Æ ner L 7 à sirs a. Es: Fr. FE _ 
BB 1 L Fe EE 7 eo 
ee M z- Æ 1e F L + à RE F \ - j | Re " Er — À 





STICK TT 
. MAN! 


© 20°" Ce ury Fox 

















THE SIMPSONS: 


DARINS NE SPAÇCE MUTANTS 





LES PERSONNAGES 


CONCOURS SIMPSONS 
NINTENDO PLAYE 


q niveaux formant le 
uver une astuce que 
ent laissée en sus- 










Dans chacun des cin 
jeu, il vous faudra tro 
nous avons volontairem 
4 | pens. Si vous trouvez les cinq astuces man- 
=, quantes, notez-les sur le questionnaire se 
trouvant après les plans et envoyez-le- 


BE nous. Nombreux cadeaux à la cle. 


———————_—— 


ed - 


——— | ——<| 


e 
- 








LE PADDLE 


LES CONSEILS DE MATT 


. Bart vs Space Mutants est Un jeu qui demande beau- 
coup de réflexion. Ne regardez jamais les plansdans Nin- 
tendo Player avant de commencer un niveau. Essayez de 
résoudre d'abord les astuces par vous-même, et allez au 
maximum de vos possibilités avant de regarder la solu- 


tion sur nos plans. 

début du jeu à parfaitement maî- 
(en appuyant simultanément sur 
ais attention, appuyez d'abord sur 
vider le chargeur de votre arme. 


- Entraînez-vous dès le 
triser les sauts géants 
les boutons A et B). M 


le bouton À pour ne pas 
- Ne laissez passer aucun Krusty (1UP). Les vies sont 
chères dans Bart vs the Space Mutants. 

. Ne faites pas une fixation Sur les autres membres de la 
famille. Si vous n'avez pas amassé assez de preuves pour 
former le nom de la personne susceptible de vous aider, 
foncez quand même chatouiller les oreilles du boss. 






rater 






appuyez toujours Sur Pause si 
tant dans le jeu. 


hd 


à sn 
L al 





—— al E à ee 
mi \? NT, 
a NS « CLS % 
CT, 


. Gardez l'œil sur le temps qui vous reste, surtout au pre- 
la sortie du cinéma. Et 









| mier niveau, pour ne pas 
i vous vous arrêtez un ins- 


ê 15 | 0} 






LE SAVIEZ-VOUS ? 





petite re 
Lee généralement formée 
mations aé ns les quotidiens ou h - 





= vous vou 
immen 
°€ Coupe de cheveux (ça s'a 


ns ne so 
Mes no PES seule 
imés. Ils chante ment sur Nint 
Sina t! antent aussi endo et e 
9 the Blues (Geffen-BMG) Les cé : . 


As Jackson est une de 
Ie animée. Il apparaît dan 


RE depuis février de 
Ion quotidienne (tou- 


ter ses parents. 


d'ar rche 
rgent à Matt Groening. P et ça rapporte beaucoup 


raissait dans le hi ng. Pour preu 
s le hit-parade “Forbes” pire nom appa- 
rante artistes 


: yant 
lions de dollars) Jagné le plus d'argent en 1990 (18 mil 
nil- 



















# 


AiRe) ape), EE 





d' 


des ITU 




















ELD 
Si 


an | | 
V ï = . " L s LI 
ez son buste pour être invincible ne / 














= Springfield juste en dessous Non, monsieur ! En prenant 
de nous, monsieur. possession de leurs corps... 








LT 
… que nous sommes vraiment des 
| | ES: mutants de l'Espace... . 
Excellent, Zorbo ! personne ne Soupconner«a 


Les Terriens se doutent-ils jamais... 
de quelque chose ? 





= leur machine de destruction. Après avoir déniché une bombe de peinture 
_ rouge, vous devrez repeindre tous ces objets. Avant de combattre Nelson 
et ses bombes à eau tueuses.. Bon courage ! 











N'OUBLIEZ PAS UNE FOIS LA PERSONNE BOMBEE... 

LA BOMBE ! Les Glondips rampant sous 

Et oui ! Ça peut servir. le linge qui sèche auront disparu, 
Sautez du rebord supé- et vous pourrez récupérer le 1UP 









rieur de la fenêtre... planqué dans les buissons... 


it 


BOMBE 










OBJET | 
VIOLET BOMBE 


= ERRE.." re ME: pr SA EE Er = 
nd LS LL LS LE pm - 
Æ %- FL 

pes 





1 UP Regardez l'heure sur la Marchez sur la corde 
VIOLET pad 2e vitrine du cinéma Un gamin pour faire tomber le 
vêtu de violet en sortira à 2 linge sur les deux 
et 4 h. Il est 4 h lorsque objets violets.. 
PURE votre nombre de temps 
MERCI KRUSTY ! atteint 400. Placez-vous 
Sautez sur la bouche  ajors devant la porte du | Tuer 
d'incendie en appuyant cinéma et bombez le gamin UN P'TIT COUP D'FIL a ,[4 4,19) R 
__ Simultanément sur À et B qui en sort. Et n'oubliez pas | inhonique 
2 pour atteindre la carte de sauter juste après pour Mettez une pièce dans la cabine  — 
 Krusty (IUP) perchée sur le ne pas qu'il vous touche... Un dialogue s'ensuit. 





bord de l'immeuble. Mettez 
»s lunettes immédiatement 





s « tavern. Moe speaking. | 
sois de Moe. Moe à | appareil. 





croiserez un _ s Isabelle here ? 
EX isabelle est-elle là ? 
- Who ? 


ui ? a 

| - Éhale Last name Ringing ® Fee 

isabelle. Surnommée « & 

Æ nr sh Ringing ! Hey guys, does anybody kno 
ces as Eh les CELA SUR LE quelqu'un connaît 
ne Ringing L 

- Ha ha ha : 

- Huh ! Why you little..? 
Hein ! Qui est à l'appareil... ? 


ET | ann qu MARQUES 2 








Élnbsletirsinisiulnlirels lists td 


$ + 
Le Fr 


V4 à 


| …et faire de la race humaine nos Yahahahahahahaha ! 
esclaves ! 








Avec cette 


ss FRE hi: 
IC TIME 


dSBaôe be nous Tout ce dont elle a 
| | allons construire CUP TETE 
| une arme pour ingrédient 
conquérir la - des objets £ 
Terre Jets de cou 


leur violette ! 


Ramassez-les dans 
celle ville pathé- 
lique de Spring- 
Jield et nous 
SerOnS viclorieux ! 









> | ue e LA TIITO 








ATTENTION ABEILLE ! 
Ne sautez pas devant le 
[buisson :uneabeilleen 
OBJET . ss > — sortirait et vous attaquerait, 







ya pièces cachées aux alentours des trois Zebloids sautant de haut en bas. 




















Rebondissez sur la 


bouche d'incendie pour ABEILLE OBJETS VIOLETS 
attraper la bombe 
2 x prb TOOLWORLD 





C'est une quincaillerie. 
Allez-y et achetez une clé 
à molette et une clé. La 





de, ite explication. En lé à mollette vous servi- 

ictes méritent une petite explication clé : | Æ: 

Les none one chez Moe et emande Te gr ra à faire fonctionner la ARR nc ee 

ere EU El laisanterie à Moe. 27 Fr che d'i e. L' SLR RCI | 
uniquement ee | ie F demandait Rachid Huilda (mais, 5! sr k seit es C'est le magasin de farces 
comme 5h, ET demande Isabelle Ringing (bell est une CCR ST Ie TETE et attrapes. Achetez-y une _ 
cherchez bien !), il den nne) de la porte du magasin, 0" 


LE . € Ï 4] 
Oliver Close Off (je suppose et la nettoiera de sa bombe et environ 6 0 | Ü 


assi tomber sur | i Fr ER 
Vous Poanne est « AU of her clothes off », 50h WE ANSE MAIRE Monter NS EN 
habits enlevés), pers ns coile utilisée par ge __ as ne fonâtres du: matin 
PATTE rap ypiqu our aller bomber le pot | ve # 
paie le foot américain): Hour SES SPP En x bomber le pot de fleu 


de fleur. 







ment américain dont Bart 


ARC nber la personne au 

se l'appareil raccroché, il faut bomb | 

oull rate se pointe derrière vous. Et sauter pou 
qu'elle ne vous touche pas. 



















COMMENT FAIRE SORTIR 
L'OISEAU DE SA CAGE ? 
Placez-vous sur le rebord de 

la fenêtre et jetez une 

bombe (sélectionnez-la avec Ce buisson ne cache 
Select, puis appuyez sur pas une abeille mais 
’ause). une pièce. 


OISEAU VIOLET 


se 



































TOYS'N STUFF 

\chetez un sifflet 

et un aimant. Nous verrons 
plus tard leur utilisation. 


10)\ 1:13 
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OBJET VIOLET 
UNE SUPER FEINTE 











! 
EE — —] Regardez cette petite 22 LES FLICS ! 
ET ET: | boule rouge. A quoi peut- | 
PE elle bien servir ? Yo ! Sautez juste avant la 
VA Simple ! faites-la rouler pancarte pour marcher 
nil | et sautez-dessus LEE sur la IQ LUTTER Un poli- 
il | au-dessous du pot de cier va apparaitre. Bom- 
— | peinture. bez son costume violet, 





puis sautez pour éviter 
son attaque. Hop ! Une 
couleur de plus. 








La boule va s'envoler et la 
peinture se déversera sur 
le store violet. 


Pour bomber le pot de fleur à 
gauche du pot de peinture, pla- 
| "| cez-vous sur le bord gauche de Question n°1 : Pancartes Akklaim 
DECO la fenêtre sur laquelle il se 
+ DANIFTr ’ 

Pom] trouve, laissez-vous tomber 
tout doucement sur la marqui- 
se, Puis sautez et bombez ! 


F | le) 
C] 










C'est la statue du créateur de la ville. Tirez une roquette 
sur son bras et gagnez une couleur. Comment tirer une 
= roquette : mettez-vous sur la roquette avec Select. 
Appuyez sur Pause, puis marchez sur la roquette pour 
7 qu'elle parte. « Bon boulot, jeune Simpson ! Souviens- 
———_—_—_——….…—…— pour ceux qui vont de l'avant. » 





Sautez à droite et à gauche Sautez par-dessus les chiens et 
de la barrière. Une pièce de zigzaguez entre les Glondips ! 
COLE TE TUTO EE] TU 


| 
k _ | 
| (LE 


VIVE KRUSTY ! 
Sautez tout le temps 
pour faire apparaître 
le TUP caché dans les 
buissons. 


LAS 


10) 1:13 








Changez la couleur de l'enseigne de chez Charly avec une roquette. 3 pièces dans les alentours. 


(6:14 FENETRE 


VIOLET VIOLETTE Tirez sur les fenêtres à 


Deux pièces près de la fontaine... la roquette. 














ee 


ÆR (A (0 


Deux passages secrets vous permettent de passer 
du début du niveau à la fin, et vice-versa. Utilisez 
la clé devant la porte de la maison se trouvant à 
droite de la cabine téléphonique : vous vous 
retrouverez directement devant la porte de la mai- 
son de retraite en fin de niveau. 





3 VIES CACHEES ! 

Tirez une roquette dans le «E ». 
Un Krusty qui vaut trois 1UP à la ————————— | | VE © MOTTE URI 
clé ! Vous gagnerez aussi des US … MELON se de clé à la porte de 
petites notes de musique pour Be 7 | Y E à Î #} la maison de retrai- 
accéder au sound test du jeu. LCA £ LLXSA ST 





= Toujours plus loin dans le délire. "Il n'y a plus d'objets violets, eh bien, 

___ prenons des chapeaux pour faire marcher notre machine" se disent les 

mutants débiles. Vous voilà donc fixé sur votre nouvel objectif : sus aux 

AL EDIT E TT) our hs SEE 
pe VOLEZ LES CHAPEAUX ! 

Sautez au-dessus des personnes portant des chapeaux 

[LLUUI E leur subtiliser leur couvre-chef ! Gardez votre calme. 


VAL, 147,10 
b]1:1131 as A es émise 


mere 





Grimpez sur les poubelles blanches CHAPEAU 


pour attraper les chapeaux... 





a,11;(e,12:7:1; 0 
Sautez plusieurs fois consécutives sur les poubelles 
blanches pour faire apparaître des options cachées. 
CHAPEAU Une pièce et une carte Krusty dans celle-ci ! CHAPEAU 


Se 


ess 






















pe brute de 


st la 


|' école de Ba 


s à eau. 
bombe ez pour éviter 5€5 


n fait, saut 
sisi AU ECUE pis 
Une fin de niveau qui PE 
up moins 
re ui précède. Â 


s que ce q 
nr 4 AAA ET LE qui 





Sifflez sous la dernière 
fenêtre de la dernière maison file un coup de main 
du niveau. Un retraité fort vous TA \TEU intercep- 
généreux vous jettera des cepilar 2 les qu'elle lance en 
TU ES AUTONET APTIITOTTES tez les bou tion pour qu'elles 
qu'ici, faites attention au tite era boss. 

chien qui va vous attaquer. roulen 

















Malédiction ! Le plan À a été … NOUS avons un autre plan. Allez au magasin de Springfield - 

déjoué par un simple enfant ! Eh Notre machine acceptera investissez le centre commercial et 

bien, pas de problème... maintenant un nouvel ingrédient : amassez-les tous ! Nous ne devons 
les chapeaux ! pas échouer ! 


Find and collect all sorts of hats ! Knock'em off people's heads ! 
Trouvez et emmagasinez toutes sortes de chapeaux ! Virez-les des têtes des gens ! 


Deux solutions. Vous pou- ou sauter 3 fois sur la 2° 
| | vez sauter de plate-forme plate-forme pour la faire 
(it à il JU tente ru NN plate-forme et de plu- s'envoler et traverser sans 
| I EI NN fl } LDLLUTI Set meau en plumeau le plus difficulté (faites le 3° saut 
orotatoste PRTRT PERTE ET ELU NET RE 1 simplement possible (et lorsqu'elle est à mi-parcours 
CHAPEAU 5 sans déraper).. de sa remontée afin de 
ramasser les chapeaux au 

L'HOMME AU CHAPEAU THÈSE ES 
Le premier boss intermédiaire du niveau. Récupérez 
d’abord son chapeau avant de sauter trois fois sur sa 

tête pour le dégommer. 


PREMIER BOSS ; 
INTERMEDIAIRE CHAPEAU 
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| EE: bi “NE LE j : f | 
| LUE CETETETETTETINIUT sut CTETETTITILIL CTTRRTE. si TOI 
HRDETIETENIELET (CTENIUNETETENTENENRETElIEIIIIIIIIEIE | DE TITRE Qil 
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| LUtERCENEEE CELL (LU ERRENRECENIETDE ul TE ET DÉTENTE ji 
ŒLTETTEIITI ; | 
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| ETRETEE 













t'URVERERÉREENERERREREERTE 
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DANIEITTTITI EN 
CLDTEON | 


+4 LE 


PTLLLCLR 
Nissasss ? 
RL tes - 





CHAPEAU 


Ne ratez surtout pas les options cachées 
dans cette poubelle. Trois pièces et 
quatre chapeaux, ça ne se refuse pas ! 





3 PIECES + 4 CHAPEAUX 2 PIECES 





Pas de difficulté majeure à cet endroit. 


Ë 

k 11142 CHAPEAU 

OT N° | Vous aurez juste besoin d'une sacré dose de sang-froid. 
CONCOURS QUESTION N°2 

| Un buste de JEBEDIAH peut apparaître entre les 


deux séries de lapins magiciens. 


| Question n° 2: 


Comment faire apparaître ce buste ? 





Miam, encore un 1 


rc, DEN ii 
MT TL = = 


LE RETOUR DE L'HOMME 


LATE a, 1197 V0 
Il tire comme la première fois, mais il a un 
nouveau pouvoir. Il disparaît pour se rematé- 
rialiser à un autre endroit de la pièce. Atten- 
dez qu'il lève le bras pour tirer et faites un 
saut géant pour rebondir sur sa tête. 


TROISIEME BOSS INTERMEDIAIRE + CHAPEAU e, 112710) 








(RENTE. 
| 


TUE DE NC 6 





UP! 





Un autre buste CHAPEAU 
qui apparaît. 


Le ES 2 010) 74 
Y ALLER ! 

Ramassez un nombre 
suffisant de chapeaux 
et accédez à la fin de 
niveau. Une baby-sitter 
vous y attend ! 


". 
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|} | M: 


LD. 


(FTETIT 
tRRRTEE 


TETIT. 
LRERERRRER L 








Placez-vous à l'endroit où se trouve 
le chapeau pour ne pas être touché 4 UP! 
par la chaussure sauteuse... 
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Eu PME : 


2 CHAPEAUX + DEUXIEME 
BOSS INTERMEDIAIRE J'HABITE UNE CHAUSSURE ! 


Le second boss intermédiaire se 
déplace carrément dans une 
chaussure. Il va tenter de vous 
écraser. Restez loin de lui. 
Attendez qu'il saute, puis faites 
un saut géant pour que vos 
pieds s'écrasent sur sa tête. Au 
bout de trois fois, il dégage ! 


ET MAGICIENS ! 
[RTRCTUPARTCITER CO FT UITE 
. lorsque celui-ci amorce 
son saut. Et ramassez 
les chapeaux. 





PAG, 7122710): 2 CHAPEAUX 


ils 
jt 


ad 





Un petit saut devant l'ouverture et 
au un chapeau tombe sur la gauche. CHAPEAUX 


— —— ——- es === RE RAD = si . pe ape EPS PEU 
ne ee 


ESA 2 


ptit HEIN be EL er OS NU ES, Pr 

ee tint titan tttttinttttitiNntint CE 
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Es 


ARR Mr LE n° SU A es oi Nous pee Penn 
ce Sautez de la au-dessus Fa la barre 
DU CALME CHAPEAU tueuse pour récupérer les options qui en 
Sautez calmement sortent. 
pour traverser 2 PIECES + 
les cerceaux.… LE 12 
BOSS -MISS BOTZ 





Elle est la pire des pierre 
passée de la EN EUCCR d'enfan ee 
ÉTETLET LE série, EN 
rte 
te d'écraser Bart 
sa valises de fric. Lorna _. 
AT TRE 
TEE après _. 
be Elles rem 
scrasées au sol. 
sh directement chatouiller ! les 
ln l'infâme boss féminin. 









Me 
_ : 

















A ste nent tnt narines de ANA ALLEL E qui 
ENT nr TT TNT LIN fin VUE EENUNUUEEEEEMUMEENNNEE A noter qu artie. Et 
ARR | M ous aide dans cette P Et 
‘elle est d'une Lies de 

se effet, la maman 


relative. En 


Bart détruit les valises que Miss 


| MALE 
D s'apprête à larg 

qui sont aus les projectiles utili- 
ses par Bart pour gagner... 
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Ce petit moutard humain Nous avons encore été obligés de Allez au parc de loisirs 
l'a refait ! trouver un nouvel ingrédient ! de Krustyland et ramenez-moi 

tous les ballons que vous 
"Shoot or grab as many balloons as you can ! Use the slingshot ! " pourrez trouver ! 
Tirez ou prenez autant de ballons que vous le pouvez ! Utilisez le lance-pierres ! 


LE SAUT DE L'A ! 


Il vous faut sauter du plus haut possible sur le trem- 
plin afin que la balle ait assez de puissance pour 
monter sonner la cloche. Un bon moyen de gagner des 
pièces et un buste de Jebediah à chaque saut réussi. 


Montez donc à l'échelle en faisant attention aux 
bombes larguées par le sale môme vous attendant a 
sommet. Placez-vous sur l'avant-dernière plate-for: 
et tirez-lui dessus pour vous en débarasser. 





Puis sautez de la plate-forme la plus haute vers la 
gauche pour retomber sur le tremplin. 


Vous pouvez recommencer le saut un maximum de 
fois pour amasser des pièces et emmagasiner des vies 
(une vie gratuite chaque fois que votre nombre de 
pièces est 15). Selon la hauteur d'où vous sautez, vous serez une mauviette 
(wimp), un gringalet (weakling), un sportif (jock), un homme fort (strong man 
LANCE-PIERRES ou un superman ! 








Pour éviter ses bombes, 
lors qu'elles arrivent 
vers vous, faites un 


AUICPAUITO NAT ME 
lance-pierres en 
évitant les bombes 





lancées par le sale rapide demi-tour | 
môme. Tirez pour pour les arrêter 
l'abattre ! dans leur course... 
DANS LES AIRS ! UN KRUSTY GEANT ! 


I faut flotter grâce au souffle généré C’est beau, non ? Sautez du front de Krusty sur la plate-forme 
par les tuyaux disposés au sol. Au rouge qui se trouve entre ses yeux. Bondissez dans son œil et 
début, sautez de plate-forme en laissez-vous tomber vers sa bouche pour prendre le TUP. 
plate-forme en vous servant des 
tuyaux pour éviter les chutes malen- -— 
contreuses. Une fois le mouvement 
des souffleries bien maîtrisé, flottez 

de tuyau en tuyau pour ramasser un 
maximum de pièces. 
















CONCOURS QUESTION N°3 


Vous voilà dans la principale tente du 
oisirs. Le parcours commence par 


parc de | 

un petit jeu... Il faut ouvrir toutes CES 
portes pour gagner des ballons. 

Question n°3 : 


Quel est le meilleur moyen d'y parvenir ? 


NIVEAU 4702 20n 07: 
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LA GRANDE ROUE 

Bondissez du toit de la baraque sur une 
nacelle de la roue (ne la ratez pas !). Lorsque 
vous serez en haut, laissez-vous tomber au 
centre de la roue pour prendre le TUP. Puis 
sautez vers la droite en faisant attention de 
ne pas retomber sur le Glondip. 





Cette créature du nom Par bonheur, nous avons Allez au musée d'Histoire Tirez ou attrapez ici tous 


de Bart Simpson est modifié notre machine pour naturelle et revenez les panneaux de sortie ! 
devenue une considérable qu'elle accepte quelque avec Lous ses panneaux Utilisez le pistolet à flé- 
prise de tête. chose de nouveau. de sortie ! chettes judicieusement ! 





PISTOLET A FLECHETTES | 
! LA FORET IMPLACABLE SUS A LA PLANTE CARNIVORE ! 


| Des araignées rampantes vous Une plante carnivore vous attend à la sortie de la 
RE : .__: | Coursent, des oiseaux vous forêt. Avancez jusqu'à elle en évitant ses tirs (com 
attaquent sur les branches pour les bombes dans le niveau 3). Une fois pr 
| (sautez sur la branche de droite d'elle, attendez qu'elle ait tiré pour lui saut 
pour les éviter)... tête. Faites-le 3 fois. Une fois morte, tire 
votre gauche, et continuez votre route. 


HETTES UP | —_— 






















| 












Attendez que les blocs sortent des murs pour avancer. 
Regardez nos plans pour vous préparer au prochain saut... 



















Voilà un parcours digne des meilleurs Spielberg. Ne 
posez surtout pas le pied sur les briques grises. Atten- 
dez qu'une brique devienne rouge pour sauter. 


LA MOMIE ! : 


Sautez par-dessus son tir puis bondissez le plus rapi- 
dement sur sa tête. Agissez de même trois fois pour 
qu'il ne reste d'elle que poussières de bandelettes ! 


1414144 a 
FREE 5 PISTOLET 
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Sautez par-dessus les chats de bronze 


+ + PISTOLET JEBEDIAH 
ste avant Is ne s'immobilisent au sol. XIT 
juste avant qu'ils ne s’immobilisent au so E À FLECHETTES 1 UP 
LA TRAVERSEE DE LA MORT 


Un passage horrible qui demande des nerfs d'acier. I faut faire des sauts 
géants de carcasse en carcasse. Il y a quatre oiseaux. Pour les deux pre- 
miers, sautez vers la gauche. Pour le troisième, revenez sur vos pas dès 
que vous l'apercevez. Attendez le dernier avant qu'il n'apparaisse pour ne 
pas vous faire toucher en plein saut. 
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AL OISEAU OISEAU OISEAU 


db: 


BOSS - DR MARVIN MONROE 


Ses tirs rampants font peur, nc : apart as 

| rrez sauter trois T0 

attention, vous pou ser 
: | € mer. Sautez lorsqu 

crâne pour le dégom ez lo! a 

vante. C'est Homer, 
teur tire sa slime rampan® sr 
néant de la famille, qui vient vous aider ICI. 
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Suffisait d'y penser ! Et de Attendez que le bloc rose flottant soit à votre hauteur et rebon- 
bien se placer. Mettez- dissez dessus jusqu'à la berge opposée. Restez vigilants : il 
vous au bord de la berge. continue de pleuvoir d'infâmes projectiles roses et slimesques. 


Zigzaguez entre les projectiles. 








CONCOURS QUESTION N°4 


sublimes decors égyptiens. Le nb 
pas de tomber du plafond. 
clés ! Je ne vous en dis pas 


Horreur ! vous êtes bloque dans ces Let 
c'est que d'énormes mygales Je pb 
Pour passer, il va vous falloir tous 

plus ! À vous de trouver la suite : 


Question n° 4: 


: DE 
Comment passer s clés ? Hein, hein : 
con 


? Où se trouvent le 





OISEAU 





EXIT 


MAIS IL EST ENORME CE DINOSAURE ! 
Enorme, oui, mais pas très méchant. Courez en évitant Et sautez sur sa tête juste après qu'il a tiré. Redes- 
ses tirs. Montez près de son museau. cendez, sautez à nouveau. Au bout de trois fois, vous 


pourrez passer... 





Changement d'ambiance pour un dernier niveau très prise de tête. 

La centrale est en effet un véritable labyrinthe, s'étalant sur mes se 
reliés par un entrelacs d'ascenseurs et ‘escaliers. Les objets 

sont cette fois des harres radioactives vertes. Accrochez-vous, car la fin 





UN COUP DE MAIN DE MARGE ! 
Lorsque vous BALTETUS 
—| aurez trouvé RéresRe 
| 4 barres | Marge (elle 
ME TITETA RATER se balade 
| vous ne pour- | souvent aux 
rezentrans- — alentours O Bart, mon petit homme, laisse- 
porter plus... ondes alors au sous- des ascenseurs centraux) qui les moi emmener ça pour toi ! 
= sol pour vous en débarasser. emménera elle-même... 
BARRES RADIOACTIVES 
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Si certains passages vous posent trop de problèmes et que | 
vous perdez trop de vies, appelez Homer. Pour cela sélec- 
tionnez Donuts, puis appuyez sur start. Les Donuts sont | 
des beignets. Une fois Homer rassasié, il pourra faire le 
guet et les extra-terrestres ne vous ennuiront plus. 





ASCENSEURS ET ESCALIERS 


Pour appeller un ascenseur, appuyez sur B. Pour entrer, pressez sur 
la flèche haut de la croix de direction. Une fois à l'intérieur, choisis- 
sez votre étage avec les flèches droite et gauche de la manette, puis 

appuyez sur B pour le faire démarrer. Pour sortir, pressez la flèche 

bas de la croix. 


CONCOURS QUESTION N°5 


A chaque étage, les combinaisons 
des portes sont différentes. 


Question n "+ 
Quelle est | 
portes du cinq ° 
centrale nucléaire : 


à combinaison are 
uième étage de la 








n Pour emprunter l'escalier, appuyez sur 

haut de la croix (pour entrer), puis 
hérite isssssousssss simultanément sur B et haut ou bas de 

Cm © ‘#ek J'anmasaun| 1d CrOIX (pOur monter ou descendre). 





KRUSTY FIDELE AU POSTE 
Ré DERNIERE 
OPERATION 


ss MACREULTACTIERTENNMES 
es barres radioactives, il vous faudra 






% CRD ANTTS ET TI e ui doi 
x Quelques 1UP sont cachés en effet porter en * mr 
È dans les couloirs de la centra- barre au sous-sol. SECI'CTA CETTE 
EX le. Grimpez sur les objets pour rappeler à quel endroit de la centrale 

les attraper. Vous avez déjà croisé la petite sœur 
# de Bart, elle s'y trouve probable- 
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partie sera terminée. C'e | 
. C'est ce qu'or 
appelle une fin rapide ! . 








Ce gamin Simpson nous a vaincu ! Vous devez admirer le courage et la Nous devons nous montrer respec- 
Nous avons échoué lamentablement ! chance du garçon ! (note de Matt : tueux envers sa victoire (eh, ils 
chance mon œil !) sont cools finalement les mutants 
ESA tarés - ND Matt) ! 








Et c'est ainsi que Bart Simpson Et six mois plus tard, la famille fit 
devint un héros intergalactique ! un arrêt pendant ses vacances 
d'été... 


CONCOURS SIMPSONS 


pouvez donc sûrement répondre aux 
nvoyez-Nous VOS réponses à : 





4 né jeu. Vous 
Ça y ge ions que nous avons posé mn Renan - 92130 Issy-les-Moulineaux 
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De la part de Philippe 
NONNET : 
Pour augmenter votre 
cosmo-énergie, mettez- 
vous devant l'hôpital, 
entrez dans le tableau 
de données puis échan- 
gez Vos points de vie 
contre vos points de 
mers cosmos (il faut se 
Fos TE || M mettre à un point de 
Nes | D vie), sortez du tableau 
a. e:| 22] M ctentrez dans l'hôpi- 
ER al, l'infirmière vous 
6a | | M remet un max de 
se. points de vie. Vous 
avez donc le max de 
cosmos et le max de 
points de vie. 
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Salut à toutes et à tous. 
Encore une fois, c'est 
sous une tonne de 
Courrier que J'écris 
ces quelques lignes. 
En effet, Systeme D 
marche tres tort et 
C'est grace à VOUS. 
Voici les dernières de 
vos trouvailles. 


Voici un ordre conseillé pour affronter vos ennemis, 
avec en plus le tir qui permet de l'avoir le plus facile- 
ment : Bombman : tir normal (pouvoir de Fireman lors 
de la seconde confrontation). Gutsman : pouvoir de 
Bombman. Cutman : pouvoir de Gutsman. Electman : 
pouvoir de Cutman. Iceman : pouvoir d'Electman. 
Fireman : pouvoir d'Iceman. 

Pour tuer le Boss du premier stage du château du Dr 
Willie, utilisez l'électricité. Quand la décharge lui 
arrive dessus, appuyez plusieurs fois sur Select de 
façon à mettre le jeu sur Pause puis en deux petits 
coups à relancer le jeu et à le remettre tout de suite 
sur Pause : en faisant cela plusieurs fois, vous lui don- 
nerez plusieurs coups au lieu d'un. Cette technique est 
valable pour tous les ennemis affectés par l'électricité 
(Iceman, Double de Megaman et Dr Willie). 
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Pour battre le Dr Willy, détruisez le vaisseau du Doc- 
teur avec le feu et, pour finir, tirez directement sur lui 
avec l'électricité. N'oubliez pas d'utiliser la technique 
précédente avec l'électricité. 


case, 


sie! 








DRAGON BALL 


Quand vous avez récupéré toutes les Dragonballs, le 
Dragon Sacré vous exauce un vœu. Choisissez : 

« Je veux un stimulant » et le Dragon fait passer votre 
énergie à 290. 


SHADOW WARRIOR 


De la part de Morad BENSADI. 

Boss 1 : attendez qu'il frappe deux fois, frappez-le 
alors puis reculez. Recommencez jusqu'à ce que vous 
soyez acculé au mur, grimpez au mur et sautez par- 
dessus le boss. Recommencez alors la série jusqu'à sa 
mort. 

Boss 2 : restez agenouillé et frappez les jambes sans 
vous occuper des coups qu il vous donne. Vous le 
détruirez avant qu'il ne vous tue. 


SNANE 
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De la part de Guilhem ANDRIEU : 

Pour avoir des bonus de 5 000 points à la fin du niveau 
4, placez-vous sur l'avant-dernière case avant la 
balance. Dès que l’enclume jaune apparaît, montez sur 
la balance et vous obtiendrez 5 000 points à chaque 
fois que l'enclume tombera sur la balance. 


SV mi 
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OLOMON'S KEY 





Au round 3, créez un bloc dans le coin droit tout en 
haut et détruisez-le, vous obtiendrez une vie supplé- 
mentaire. Attention, si vous perdez une vie sur le 
niveau, vous ne l'obtiendrez pas. 





De la part de Sébastien : 

Au monde 1-2 avant les dernières plate-formes 
mobiles, tuez le Goomba rouge et tapez sur la dernière 
brique à droite de l'écran. Un champignon, ou une 
fleur, apparaîtra. 


[35 | 


Réussite 5 : 

Tête, Fleur, 20, 
Tête, 10, Etoile. 

| Fleur, 1Up, Tête, 
10, 1Up, 20. Etoile, 
Fleur, Etoile, Tête, 
à Fleur, Etoile. 





SUPER MARIO BROS, II 


De la part de Guillaume GETE : 

Pour battre Ostro quand il lance des boules de feu, 
faites-vous un bouclier en posant des blocs de cham- 
pignons empilés devant vous : ils arrêtent les tirs 
ennemis. 
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Réussite 6 : 
Fleur, 20, Tête, 


TT] “'." ÉSÉERE 
* , 1Up, Fleur, 10, 
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Tête, 10, Etoile. 
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De la part d'Olivier DESCAMPS : Tête. Fleur. Etoile. 


Tous les 80 000, un as de pique apparaït sur la carte du 
monde où vous êtes. Cela vous permet de jouer à un jeu 
de réussite où il faut retourner des cartes par couple. 
Chaque couple vous octroie le bonus dessiné sur la 
carte. Voici les solutions des huit réussites que com- 
porte le jeu : 





lUp, Tête, 10, 
, Tête, Fleur, 

| Etoile. Tête, 10, 
| Etoile, 20, 20, 
Fleur. Etoile, 

| 1Up, Fleur, Tête, 


A Réussite 1 : 
A Fleur, Etoile, 1Up, 
CDRNOMO ANUS 
À Tête, 20, lup, Tête, 
a e SJ] LaÈ< Lo 10. Etoile, Fleur. | 
_ > Etoile, Tête, Fleur, 
EX E ed | À Etoile. 


ERRS Se ph E | [nn] | Réussite S = 


Sete os | SL __J} Tête. Fleur LUp, | e æ a] æ . _ 
Fleur, Etoile, 
Etoile. 20, Etoile, MQË -eloiale 
Tête, 10, 1Up, _ 
Fleur. 20, Tête, 10, 
Tête, Fleur, Etoile. 


\ 
L 
\ 
4 
\ 
\ 
\ 
\ 
\ 
\ 
\ 
\ 
\ 

À 







DS GR RE LOU KT 





Réussite 2 : 

Fleur, 10, 1Up, 
Fleur, 1Up, Tête. 
Etoile, Tête, 20, 
Etoile, Tête, 10. 
Etoile, Fleur, 20, 
Tête, Fleur, Etoile. 
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De la part de Sylvain BOUDET : 
Dans le Bateau Fantôme plein de pièces, il y a une vie 
juste avant le tuyau menant aux gardiens du Bateau... 


ROSES SNS Lo 

A Tête, Fleur, 20, 
Fleur, 10, Etoile. 
20, 1Up, Tête, 10 
1Up, Fleur. Etoile, 
Tête, Etoile, Tête, 
) Fleur, Etoile. 
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Réussite 4 : | 
Fleur, Etoile, 1Up, 
Fleur, 1Up, Tête. 
10, Tête, Fleur, 
Etoile, Tête, 10. 


Etoile, 20, 20, Tête, x] o| ol = E 


fleur, Etoile. 
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De la part de Boris JANIK : 

Au monde 1.4, il existe un moyen plus facile d'attraper 
le deuxième 1Up. Il faut prendre la tortue juste avant, 
aller sur la rangée de blocs où se trouve le 1Up et la 
lâcher sur le bloc. Vous vous saisirez alors facilement 
de la vie gratuite. 





De la part de Christian : 
| Au niveau 1-6, là où se 
| trouve le IUP, sautez sur 
| la tortue pour la retour- 
ner et atterrissez sur le 
côté. Saisissez-vous-en et 
h jetez-la dans le vide sans 
casser le mur. 
donné que le 1-Up se 
| trouve dans la deuxième 
| brique en partant de la 
droite, cassez les trois 
autres puis donnez un 
à COUP de tête sur la droite 
de cette brique et placez- 
vous sur la gauche. Le 1- 
Up vous tombera dans les 
bras. 








Etant. 





; & 


Christian nous signale une légère erreur : à la fin du 
niveau 2-1, pour atteindre la salle secrète, il faut pas- 
ser par le tuyau de droite et non par celui de gauche. 
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De la part de Hugues EEE 
DELAMBERTERIE : 2 | 
Pour tuer le boss 2 du 

niveau 1 (immeuble F ! 
du plan de Matt Mur- a| CT 
dock), il faut d'abord FRS 
lui sauter par-dessus FOR 

puis grimper sur la whole ire 

petite niche à droite. 

Prendre ensuite Donatello et tirer vers le bas. 








| De la part de Pascal 
POIRET : 

Pour avoir un terrain 
caillouteux ou gelé 
pendant une partie 
contre l'ordinateur, 
jouez à 1 contre 1 et 
sélectionnez le ter- 
rain de votre choix, 
attendez les dix minutes de jeu et ensuite, en choisis- 
sant le tournoi, vous aurez le terrain sélectionné. 
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L'EPOPEE SOUS-MARINE 

Des Power planqués un peu partout vous 
donneront des fleurs pour pouvoir dégommer 
les Bulles de bain qui vous poursuivent. Et 
n'oubliez pas le 1UP avant de sortir à l'air libre... 





LT 


PLONGEE SOUS-MARINE 
Dès le début du niveau, 
plongez sur la gauche : un 
champignon (ou une fleur) 
vous y attend. 


LU 


999999999998: 


DANGER! 

LA FAMILLE BULLE ATTAQUE ! 

Les Bulles vous suivent comme des missiles à 
tête chercheuse. L'idéal est d'être ici Mario 
Féroce pour vous débarasser de ces bestioles 
prise de tête. 


res 
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LES PLATES-FORMES SUR RAIL 

Voici un level entièrement suspendu au-dessus de l'eau ! Du début à la fin, Mario doit 
sauter de plate-forme en ascenseur, et éviter de glisser, sans quoi il se retrouverait 
directement dans la mer... En compagnie de poissons peu amicaux ! 
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\ Mig : D — 555 / | 
ENTREE PRE SAR SENESRNRENNERENTES | _—— sossnesanen se eupsec icon nie 
Il faut faire très attention aux blocs roses LA ROUTE DES ETOILES | — 
percés, ils ne résistent pas longtemps à votre Si vous réussissez à prendre la première étoile, qui se | Te 
| poids, et tombent lorsque vous êtes dessus. trouve dans le deuxième bloc vertical marron, les deux | 
| Pour éviter cela, il faut sans arrêt sauter blocs « interrogation » suivants seront aussi des étoiles. F =. 


verticalement, si vous voulez rester dessus 
sans tomber, puis atteindre le plus rapidement 
possible des plates-formes plus sûres. 





De quoi tenir tout le chemin en Mario Invincible! 
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Le troisième épisode des aventurès 

richesse qu'on y découvre toujours un détail qui nous avait Mnné 
à la partie précédente. Cette fois, c'est le monde 3 que nous détaillons. 
Laissons parler les photos. 





LA CARTE GENERALE DU MONDE 3 
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ne L'OPTION CACHEE 
Sautez hors de l'eau pour 
aller chercher l'option 
(fleur ou champignon) 
qui se trouve dans un 
petit bac au beau mileu 
du mur... Il suffisait de 
le savoir. 


UN UP ATTIRE PAR LES ABYSSES 
Après avoir évité les tirs de la plante Lava 
Lotus, cognez dans le bloc pour en faire sortir 
le champignon (1UP). Faites vite car il foncera 
instantanément vers les fonds sous-marins... 
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Attention aux poissons sauteurs, ils montent si tou qu'ils vous Hot: Fe sur En FAT roulante. VERS [1 
Pour les éviter, il faut sauter avant eux, tout en faisant gaffe de bien retomber sur la plate-forme. 





put ap IX MAL DE MÉRET 
+-POISSONS GOBEURS 

MPT€ Sol s'enfonce lente- 
| ment dans l'eau... At- 
tendez qu'il remonte pour 


Un-niveauquidemande une 
parfaite maîtrise de soi. Faites 
une petite séance de yoga 





avant de l’attaquer, regardez avancer le plus rapidement possible. Et placez- 
bien nos plans. Et bon courage... vous sur les plates-formes les plus hautes lorsque 


le niveau de l'eau est au maximum... Au risque de 
vous faire dévorer par les poissons gobeurs ! 
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traversée dangereuse 
avant d'entrer dans le 
VERS tuyau menant en fin de niveau. Un 
IUP à la clé. Si vous êtes Mario 
Féroce, tirez sur le poisson gobeur 
| pour être tranquille et nager 
Ce château cache un petit labyrinthe, qui est une jusqu'à l'île. 
vraie galère quand on arrive là pour la première 
fois. Pour en venir rapidement à bout, il suffit de 
| savoir que la sixième porte mène à la sortie dans les 
oubliettes inondées. La cinquième porte mène à un 
1Up. Et la dernière à une salle secrète qui cache des 
pièces. 
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la carapace fer a Re à un Switch 1 B Block k (bloc rotatif). 
nier pas au milieu LA Sauter sur le bloc rotatif rébangera les b locs e 
e qui libérera le passage vers le bloc de saut contenant l'option... 
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TRA RMATION ! 

| ter une Sue métallique sur le bloc de gauche. 

Mae | Il libérera un bloc rotatif qui changera les pièces 
Hi 4 A 4 444 en briques. Ces briques feront un pont idéal, 

mais il faudra courir sacrément vite. 











FIXEZ LES FANTOMES POUR AVOIR LA PAIX ! 

Les fantômes foncent sur vous dès qu'ils vous voient, ce qui cause souvent des problèmes. Voici comment y remédier : il 
suffit de les fixer, droit dans les veux, pour qu'ils ne bougent plus. Dès que vous leur tournez le dos, ils se remettent à vous 
foncer dessus. On ne peut pas dire qu'ils soient très courageux ! Cette astuce marche aussi pour les fantômes de Super 
Mario 4, sur la Super Nintendo. 


MARIO RATON-LAVEUR 
Dans cette salle secrète, il n'est possible de ramasser les pièces que si vous êtes en Mario Raton-Laveur, car des 
blocs invisibles vous empêchent de passer en dessous. Les oubliettes inondées contiennent deux blocs « inter- 
rogation », qui permettent d'obtenir facilement la combinaison de raton-laveur. 
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Voiteun nivéat qui va remettre en forme le plombier moustat 
C'est la campagne, ça sent bon, mais il y a toujours autant de 
vilains au mètre carré. Le grand avantage de ce level, c'est 
qu'avec un peu d'agilité, vous pourrez vous y faire une immense 
réserve de vies supplémentaires. En route vers la verdure... 
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Collez-vous contre le pot et Prenez de l'élan du haut RE 
| baissez-vous pour éviter les tirs de de la colline en courant È TS 
| la fleur. Puis prenez le Power pour faire un mega saut et | £ — 


éviter de prendre un bain. 
Si vous tombez dans l'eau, 
faites apparaître le bloc et sautez dessus avant de 
vous faire toucher par le poisson. 


MARIO FAIT DE LA PLONGEE (BIS) 


Ce level est complètement immergé, Mario va devoir retenir son souffle pour atteindre 
le tuyau de sortie. Et il n’a pas fini de se heurter aux méduses venimeuses.. Pas tou- 
jours facile, la vie de plombier chez Nintendo ! 


| (champignon ou fleur) et dégagez : 
l'endroit sent le roussi.. 














MARIO FEROCE NE CRAINT PAS L'EAU ! 
Les poissons, et surtout les serpents marins, vous causeront bien des problèmes. Dans ce cas-là, le mieux est de 
se transformer en Mario Féroce, car ces deux prédateurs ne résistent pas à ses boules mortelles. 


LE PAYS SUSPENDU 
Un petit tour dans les airs pour ce sixième level du monde 3. Attention ! ça scrolle et il 
vous faudra agir vite pour ramasser pièces et options cachées tout au long de ce niveau... 
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car les blocs desquels vous allez: 


sauter s'écroulent dans le vide... @ yNE TORTUE LUCRATIVE 


Passez par le haut. Sautez sur | saaAaËz | 
la tortue, puis prenezsa 22222222 >>> 
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carapace, et jetez-la vers la 
droite. La carapace va | | «> 
rebondir plusieurs fois sur le 
bloc du bas et vous faire 
gagner un grand nombre de 
pièces. 
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o "82° a @.. | dès qu'il mmience à vous 
8 | P Le æ °o_‘ Courser en évitant ses tirs... | [1 | 
LÉ ji nn + sn | g PMR Lo ‘9 Lrouvez alors pe pe de | : | PE PRE + 
ren m = (ortue et jetez-la entre les deux —— 
Ne tuez pas les tortues. Elles Erront blocs au-dessous du tuvau. Extraordinaire, en rebondissant d'untbloc 
vous servir plus tard. Sautez sur le switch. Placez-vous sur la plate-forme où à l’autre, la carapace va vous faire gagne 
Le ciel va se remplir de pièces ! se trouvait le switch. des points et une multitude de TUP ! 

















Jettez la carapace de la tortue pour casser le bloc 
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DEGOMMEZ LE LAQITU 

ET PRENEZ LE AUP ! 

Si vous êtes Mario Féroce, faites un méga 
bond pour tirer sur Lagitu. Vous serez 
alors au calme pour aller chercher le 
1UP planqué dans les blocs... 
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Balancez un bloc pour faire 
apparaître le Switch (bloc 

? FH rotatif}. I y a un IUP en haut. 
22 Pr Prenez-le soit en montant 
| directement, soit en le faisant 
tomber après avoir Gauss les 
blocs en n piéc es. 
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Ce lev assez étrange, la végétation est 
inhabituelle et, surtout, on y rencontre des a 


petites bêtes bizarres qui vous jettent des scies 

circulaires à la tête ! Faites bien attention, elle -—- —— 
sont vraiment dangereuses. Pour les éliminer, 

attendez qu'elles aient lancé leurs armes pour 

leur sauter sur la tête. | 
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LE CHATEAU D'EAU 

Une deuxième forteresse pas 

vraiment difficile. Prenez votre BAISSEZ LA TETE ! 
respiration pour les nombreux Prenez d'abord par le bas, puis 
couloirs sous-marins. vers le haut. Enfin, passez entre les 


deux dernières plates-formes en 
nageant le plus droit possible. 





LE PAYS IMMERGE 
Attention au mal de mer ! Ça 
tangue ! Courez d'un endroit 
élevé à un autre pour éviter de 
vous mouiller les pieds et de vous 
faire gnaquer par les poissons 
gobeurs. 
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Des pièces à prendre facilement... 






PLANTE MAGIQUE N°1 PLANTE MAGIQUE N°2 


2 ET, de. 


| 
"n, 


"A 
& 


Un haricot magique vous fait, 








découvrir un ciel bien cachotier ! UE 

Ca EPP 4 | 4 
a < CC PÉRPREEEEEEEEE EEE 332 
CA 222 

D 0) sen «D ; 

6 sé ax 

) DC EXD 
X=) à. (SRE ATITASASAE 








î | “1 DEPETE 
La eg _ A PA 0) 


CS “ or og og 





EE OO 
PP PP PP PP PP 7 2 PI 





ERRERERERE 


KEKFEKEEKERE 





UN BLOC ISOLE DU MONDE ! 

[l'est tout seul, et si vous n'avez pas la 

queue, vous devrez aller chercher une 

carapace sur la plate-forme suivante 

pour en faire sortir le 1UP. N'attendez UN SWITCH POUR UN {UP ! 


pas que le niveau de l'eau soit trop Transformez les blocs en pièces pour 
haut, vous risqueriez d'avoir des dégager le terrain sous le bloc 
problèmes pour prendre ce TUP. contenant le 1UP. 
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PLANTE MAGIQUE N°3 [e] 
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Jetez la carapace pour faire apparaître la plante. Grimpez immédiatement pour éviter un 
malencontreux retour de carapace. Restez accroche à la plante jusqu'à ce que le niveau de 
l'eau soit suffisamment bas pour cogner le bloc de saut et descendre ramasser l'option qui s'en 
échappe... 


VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE 

Etonnant, tel est l'adjectif pour caractériser le dernier 
level de ce monde. On croit d'abord qu'il s'agit d'un 
décor terrestre classique de Mario 3, mais on s'aperçoit 
qu'il y a aussi toute une partie enfouie sous terre ! 
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CHATEAU DE FIN - AIRWING 


Voici le dernier obstacle du monde 3... L'Airwing, la forteresse 
volante. Comme pour les autres mondes, il s'agit d'un navire 
volant, mais cette fois il commence à être de bonne taille. 
Attention aux chalumeaux et aux boulets de canon. 
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PROFITEZ DES PLANTES ! 
Elles vous permettront de 
souffler en attendant que 
l'eau redescende.…. Et prenez 
les pièces (essayez de finir ce 
niveau avec 44 pièces pour 
faire apparaître la maison 
cachant l’Aile magique). 





LES FRERES MARTEAU 


o (ou Luigi). Et les frères ns + Li 
iqu arteau. Sur là LErr 

r leur piquer un martéd 1 | 
ei re ARTE COL ALI QU LE Sie 
sant la route, utilisez la boîte à musique. 115 


L'eau ralentit NET 


Dégommez-les po 
c'est beaucoup P 
Marteau vous bloquan 
s’endormiront illico ! 





\vant de taper dans le bloc qui contient le 1Up, assurez-vous 
bien d'avoir enlevé les deux parois verticales ; elles risquent de 
vous gêner pour le prendre quand il va tomber. 
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UN PETIT TOUR 
SERREZ LES BOULONS EN BATEAU 
Ce passage de l'Airwing met en scène un écrou sur un pas de vis Après avoir subtilisé le mar- 
géant. Si Mario passe sur le pas de vis, il tombe. Par contre, s'il teau aux frangins du même 
monte sur l'écrou, il le fera avancer en faisant des petits sauts. nom, cassez le bloc qui vous 
Mais le plus pratique reste encore de passer en dessous, en évitant barre la route menant au quai 
les deux chalumeaux... d'embarcadère. Puis, foncez 


rendre le bateau, et voguez 
vers l'île aux options... 
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Voici un code bien 
utile vous menant 
après le Cerbère et 
juste avant Hadès : 
\7mLZKRSISOfXES 
wF2ZyARvP 




















Un mot de passe fabu- 
leux vous donnant tous 
les points all maximum 
(999). De plus. il est 
re ET facile à retenir : 
| TU.AS GAGNE!! TU.ES 

PASSE..MAITRE" 





tait insinuée dans le 
£TE qui non seulement 


Encore el toujours 
des mots de passe: continue pour Îles niveaux 7 à 9 est bien A. À. B 
s certains de Bas, Haui, Droite et Gauche mais il faut le faire avec la 


mai 
ceux-ci SON 
spéciaux : 
Avant-dernier ni- 
veau (stage B2 
EECEG. 
Dernier niveau (sta- C 42 
à B3) : EËJ nm e code vous mène 
Los : Enter wouT au dernier niveau de 
DDFFI vous mène au F1 ÉCoRE 
+ La ne" ce jeu à découvrir et 
(9 (?) et vous permet Le à 4 LE 
de choisir votre sta- à faire découvrit 
à € D yeffev?29YQSa kgLk 
ge en appuyant sur | QhCEIQg L 
A ou B. A noter qu'à 
partir de B5 jusqu'à 
(9 vous atteignez à 
chaque fois le der- 
nier niveau. 
Au jeu à deux, pour 
prendre une vie à 
l'autre joueur 
lorsque vous n'en 
avez plus, faites 
une pause pendant 
le jeu et appuyez 
sur Select. 


t bien DEUXIEME MANETTE. 
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6HTP6. Avant-de 


VZ474. 


Pour avoir dès le dé- 
Part le Machine Gun 
et 300 Munitions. 


faites, dès 


de titre apparaît, A 
À, À, À. Select, Select, 
Select, Select, Droite. 
Droite et Start 





Vous « oulez 


HM!! MMKBG P9CJC V3: 92. Volcania : 
276H1 OWWMO B4Hy> HDFQB S4LpR 
rnier monstre : SNZCS ZQSAT $SXK6C 





que l'écran 


des codes qui ch 


Fh bien, voici : 
(hange en femme et décuple 


IUSTIN BAIL F y 
l'urian (toutes les portes s 


(TERMS 


PASS MOD PLEASE 








En mode deux 
Joueurs, si vous 
n'avez plus de vies, 
faites À et B en mé- 
me lemps pour en pi- 
Quer une à l'autre 
loueur, 


GREMLINS 9 





Stage 4-1 
Stage 4-2 


POWER BLADE 


Et voici, devinez quoi ? Des codes. Six band 
tiques et deux énergies : DB78398K 
Dernier Niveau - 77KD10GJ 


TE 


TRIS 


…tage 3-2 . 


ZFPJ 
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Stage 5-1 : NXRD 


es Mmagné- 


Pour commencer le jeu avec un letris (quatre lignes 


d'un Coup) directement. 
qu'elle effectue un Tetris 
Ppuyez sur Start, sélecti 


Points d'un Tetris (1 200 p 


METROID 


angent de l'ordinaire ? 


les forces : 


Ont ouvertes ) : 
t’Wo dV-LkF ( 01GKi 


lurian (plus facile à retenir 


regardez la démo j 


usqu'à ce 


et pendant que l'écran flashe 
°nnez votre jeu et lorsque 
votre première pièce descendra, cela vous donnera les 


] : 


299999 999999 KKKKKK KKKKKK 


Six réservoirs 255 missiles : 
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Rubrique réalisée par Won 





der Fra. 








| Un niveau très linéaire dans 
IVEAU 5. 1 lequel vous pourrez vous 
| taper un petit speed de 
l'enfer. N'oubliez quand 
même pas le up cache, la vie est chère dans les 
derniers mondes de SMB1. 
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Sautez sur les Tortues et faites glisser les iiaces vers la droite pour vous ouvrir rl chemin. 
Mais gaffe aux retours de carapace. es 

g P VERS A 
VIE GRATUITE De + 


Voilà ce fameux 1UP. Faites attention 
aux tirs des canons en le prenant. Puis 
montez sur le bloc et sautez avec un 
maximum d'élan pour arriver sur le 
tuyau et pénétrer dans la salle secrète. 


Ça se corse. Les canons tirent dans tous les sens, 
Lu frères Marteau attaquent en force, et 
au niveau traditionnel s'ajoutent un level 
sous-marin et un passage aérien qui vous 


permettront d'amasser un grand nombre de pièces. Accrochez-vous au paddle ! 
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| "VERS A 

INDIGESTION DE CHAMPIGNON Si vous n'avez pas le MAIS ILS SE PRENNENT POUR QUI ? 
Après avoir fait un méga-saut trempolino, courage d'affronter C’est vrai, quoi ! ils se croient invincibles, 
emparez-vous du champignon (ou de la fleur) qui le frère Marteau, ces frangins Marteau. Prouvez-leur le 
EPS se trouve dans le soyez lâche et sautez contraire en vous collant contre eux pour 
| Mt: bloc le plus à à droite par-dessus en éviter leur tir lorsqu'ils sont à votre 
| | de la plate-forme prenantun niveau... et en les dégommant en 

supérieure... maximum d’élan. 


… cognant la plate-forme qui les supporte. 
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INVINCIBLE ! 
Prenez l'Etoile et foncez encore plus en 
dégommant Goombas et Tortues sauvages... 
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PLANTE MAGIQUE 


E L 
é p 


Si vous avez raté le bloc invisible, 
n'avancez pas trop pour avoir 
accès au bloc contenant la plante 
magique. Puis prenez un max 
d’élan et sautez vers la gauche 
pour la libérer. 


1 Faites apparaître le 
bloc invisible pour 
obtenir la plante 
sans prendre de 

| risque. 
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PLANTE MAGIQUE Si vous êtes petit, prenez les pièces avant de 
faire apparaître le champignon. 


Attention, sauts difficiles. 
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+ AS ? 
LALRI RE 
DES FONDS SOUS-MARINS HOSTILES ! 
Les attaques fusent de tous les côtés. Mais ne 
vous laissez pas coincer par les plates-formes 
métalliques qui descendent verticalement et 
vous emportent dans les fonds abyssaux.. 
Un niveau qui rappelle le 3-3. Mais cette 
= F En | | L 1 Li #" 
fois, les canons s'en mêlent. Pas de difficultés 
majeures à part ça... 
MORT AUX BOULETS ! 
Sautez sur les boulets de canons ! C'est fun ! 
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Et nous voilà dans un nouveau château... 

Et ça se complique, les amis. Tous les 

éléments sont réunis pour vous mener la vie 

dure. Des forêts de barres de feu tournantes 
croisent des tirs de flammes, tandis que vous devez sauter sur des mini 
plates-formes descendant verticalement... Dur ! 
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Ils sont vraiment abominables, 

ces Laqitus qui ne vous 

lächent pas d'un millimètre 

et vous bombardent de Spinys 
épineux... Et même si vous les avez dégommeés, les Laqitus 
finissent toujours par revenir. 
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Rs. un CURE CE 


10006E mere 


Restez sur la plate-forme en sautant vers la droite VERS 
pour prendre les pièces 
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AGISSEZ sde ne = 
INTELLIGEMMENT ! cd SEE 
Après avoir pris l'option | es Con F FFE 
P dans le bloc, sautez ss | 1 14. 
vers la gauche sur la CG As 





plate-forme... Et prenez 
les pièces du haut. 
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| 
chocolatée, mais brûlante et | 
meurtrière. Faites vite. 
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Pas de problème pour ce Boss : sautez sur la plate-forme 
mouvante du haut pour atteindre le bout du level... 
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DEBARASSEZ-VOUS DES LAQITUS 
Si vous avez le tir, profitez des plates-formes les plus 
4 UP! hautes pour descendre ces bestioles démoniaques… 
Ne le laissez pas 
tomber dans 
l'abime… Mieux vaut être tout petit pour prendre 
ici un maximum de pièces. 
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Pa Nas L/ | L/ As. SD H A, 


ta $e complique. és G- 2 cache èr éffet u un 
nombre impressionnant de salles et de passages 
secrets. Vous pourrez ainsi vous balader dans 
les fonds sous-marins, grimper dans les nuages, 
ou faire le plein de pièces dans deux salles 
différentes. 

















NE LAISSEZ RIEN PASSER... 
Et surtout pas les pièces ! Après 
avoir évité la tortue, faites 
apparaître le bloc sur lequel 


y vous monterez pour faire 
y provision de pièces. 


ays des plates-formes de glace. Prenez un 
e pièces et évitez les tirs des canons. 
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14 RETOMBEZ SUR LA PLATE-FORME 
N“/ Sautez du tremplin lorsque la plate- 
_d forme se dirige vers la gauche pour ne 





pas la rater. 


Un château relativement facile. Et qui devrait 
vous poser moins de difficultés que celui du 
monde précédent. 





Attention en prenant l'option... 
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PLANTE Pour atteindre plus facilement la plante qui vous emmènera dans les cieux, faites VERS 


MAGIQUE apparaître un bloc à droite du tuyau se trouvant sous cette plante magique. 
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—————————— Prenez l'étoile sans tomber 








En dans le précipice. Calculez 
PAPER votre point de chute ! 
#4 {r 
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__escecesseo Attention, ces plates-formes descendent 
His nine 6 his dès que vous les touchez ! Speedez ! 
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Il est to VA ORTIE 

Mario Ses ‘à, fidèle au poste. s; Vous n’ 
SIX PIECES CACHEES et o2 roce, collez-vous à lui po 5 n'êtes pas 
Je sais, je sais, six mi: PE Par-dess - 
pièces, c'est pas génial. *€-TOrme qui se 
mais les risques sont EEE us de sa tete... 
minimes... Il suffit juste : _— 
de les débusquer.… 


OUS lorsqu'il « 
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Bowser à un nouveau quartier général, un château lumineux dans 
Dinosaur Land, le pays préhistorique. C'est dans ce palace que 
l'ignoble Boss à enferme la Princesse Toadstool. Mario et Luigi, 
ner pts de l'incroyable Yoshi, partent à l'aventure dans Dinosaur 
Land, bien décidés à sauver leur amie. 


7z=» Ce n'est pas le scénario du nouveau jeu des 

7 Mario Bros, mais la trame de départ de White 

7 Knuckle Scorin’, une aventure multimédia } 
mettant en scène les Super Mario Bros pour 

une grande cause, l’alphabétisation. White F 

- Knucle Scorin’ se présente sous la forme d'un 

_Y CD audio contenant dix chansons de diffé- Ba 
rents artistes, chansons servant d'illustration 

sonore à une aventure dessinée des Mario | 

Bros. Un disque à écouter tout en lisant l'his- 

zz > toire sur le livret du CD... Nintendo a créé une | 

*/ nouvelle dimension dans le jeu vidéo, une 

É nouvelle vision. 


TOUJOURS PLUS FORT 
La marque japonaise va aujourd'hui encore plus loin. White Knuckle Scorin’ est en effet le résultat 
d'une opération visant à encourager la lecture chez les jeunes fans de jeux vidéo. 
L'argent collecté ira d'ailleurs directement dans les caisses d'une fondation 
soutenant un programme d’alphabétisation infantile (la Bobby Brooks 
Foundation). Les jeux vidéo qui viennent au secours des livres, c'est 
le monde à l'envers. Et pourtant... Venons-en au disque. Si la 
cause est bonne, que vaut la musique ? Celle-ci parlant d'elle- 
même, contentons-nous de citer quelques-uns des artistes qui 
ont bien voulu participer à l'opération. Les Anglais Dire Straits, 
l'ancienne égérie de Prince, Sheena Easton, ou le regretté Roy 
Orbison (qui chante / drove all Night, popularisée par Cindy 
Lauper) sont de la fête, sur dix chansons oscillant 
entre pop et hard. - 
Et quel plaisir de 
voir Mario rouler 
) : toute une nuit au volant 
> 4 d'une Chevy 57 pour re- 
hs 

































joindre Toadstool alors que la voix 

suave de Roy Orbison nous chante “/ drove all night, 

W&\ just to get to you” (J'ai conduit toute la nuit, juste pour 

| être prêt de toi). Mario et Luigi au pays du rock, c'est 

une réalité. Un CD qui arrive en France et qui ouvre de 

— nouvelles perspectives dans le monde des jeux vidéo. 
Tentez l'expérience ! 


Patrick Giordano 





LE PREMIER MAGAZINE DES CONSOLES DE JEUX VIDE 
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Connus en France sous 
le nom de Tic et Tac, 
les Rangers du Risque 
débarquent 

sur Nintendo... ns à 

De quoi passer untrès En enr nu 
bon moment ! fé | # reconnu en Chip 


and Dale, les deux 
petits écureuils, 
Din 70 héros de la série 
Notre écureuil se fait porter pâle. des Rangers du 
Risque. Les voici donc invités dans le monde Ninten- 
do, et croyez-moi, leur passage est plus que sympa- 
Fo thique, il est carrément vivifiant. 





Si vous êtes des 
habitués des des- 
sins animés de 





æ 


à. — ” Cd 
L_ à =} 


RIEN N’EST EPARGNE 
AUX DEUX ECUREUILS ! 


L'histoire commence d'une sombre façon : la voisine 
de Tic et Tac vient de perdre son chien, et elle 
demande aux deux petites bestioles de le retouver. 
Mais ce n'est pas simple, car Fat Cat, l'ennemi vis- 
céral de Tic et Tac, s'est emparé de la ville, avec son 
armée de chiens-robots et de divers humanoiïdes 





Un boss à prendre dans le sens du poil. 





inquiétants. Mais 
cela ne fait pas 
peur à nos deux 
amis, et ils par- 
tent sans réfléchir 
ta dans cette aven- 
CGR ture pleine de 


Un robot très... Megaman. 


RUES BARBARES ! 
L'une des grandes qualités de ce jeu, c'est de pou- 
voir jouer à deux simultanément. Ainsi, avant de 
commencer, on choisit si l’on prend Tic ou Tac. En 
fait, ils disposent tous les deux des mêmes caracté- 
ristiques, donc le choix n'a aucune influence sur le 
jeu. Ils n'ont pas d'armes, mais ils peuvent, tous les 
deux, se saisir de caisses, pour en faire, soit un pro- 
jectile, soit une 
protection. Dans le 
premier cas, ce 
n'est pas dur, il 
suffit de lancer les | 
caisses en bois sur E 
la tête des enne- Æ 
mis. Dans l’autre, | 
il s’agit juste de se F 
baisser, quand on 
tient une caisse à 
bout de bras, et l’on disparaît dessous. Il y a juste 
les deux petits veux qui clignotent, pour indiquer 
que vous êtes bien dessous ! Si vous le faites avec 
une caisse en bois, cela ne vous protège que pour un 
coup. Par contre, si vous le faites avec une caisse 
métallique, cela vous protège autant de fois que 
vous voulez. Cette technique de parade se révèle 
bien pratique, au fur et à mesure que vous progres- 
sez dans le jeu. On trouve aussi de grosses tomates, 
mais leur emploi est délicat, car elles sont tellement 
lourdes, qu'elles ralentissent considérablement les 
mouvements de votre écureuil. Au point qu'il a du 
mal à sauter, ce qui veut dire qu'il est plutôt dange- 
reux de les garder sur soi. Pour en finir avec les 





Des graphismes fabuleux. 


moyens d'action, signalons qu'un bonus, que l’on. 


trouve dans certains levels, permet de devenir invin- 
cible pour quelques instants, grâce à Rusor, le petit 
insecte, qui nettoie le passage devant vous. 


SENS CHIENS MECHANTS 


Vous allez tout de 
suite vous rendre 
compte que les 
graphismes sont 
fabuleux et parti- 
| D culièrement fins. 
| 10 Nos deux écu- 
TITI ETIENNE" 12 a > 

: reuils étant tout 
| petits, la taille des 
décors dans les- 
quels ils évoluent 





La sortie d'un level. 





est complètement 
surdimensionnée, 
ce qui donne des 
graphismes démo- 
niaques. On com- 
mence par un jar- 
din, puis l'on 
monte sur les 
câbles électriques, 
on arrive ensuite 
dans les arbres. Et ainsi de suite, avec des paysages 
aussi incroyables que des bibliothèques ou des 
chambres d'enfants géantes. 

Outre les hommes de main de Fat Cat, il y a aussi 
des tas d'obstacles plus ou moins naturels, du style 
robinets sur lesquels il faut sauter pour en arrêter 
le débit. On trouve aussi des tonnes de boîtes à 
clown, de boules de bowling ou de petits vers 
baveux qui tenteront de vous arrêter. De plus, 
chaque level est terminé par des boss de fin de 
niveau, qui ressemblent beaucoup à ceux de Mega- 
man... Logique, puisque c'est le même éditeur qui a 
fait les deux jeux ! En mode deux joueurs simulta- 
nés, il est marrant de constater que l’on peut 
prendre son coéquipier, et le lancer sauvagement à 
la tête des ennemis... Marrant, non ? 


JOUER C'EST 
GAGNER ! 


Cette première 
apparition des 
deux écureuils est 
parfaitement réus- 
sie. Comme je 
| — - disais plus haut, 
Jouer à Tic et Tac, c'est toucher le gros lot ! les grap hismes 

sont d'une très 
bonne qualité ; comme la jouabilité, qui répond au 
doigt et à l'œil sur le terrain. La musique aussi par- 
ticipe à la bonne ambiance générale du jeu. Comme 
il n’est pas très dur, Tic et Tac vise principalement 
les petit kids, et il risque de faire de nombreux 
adeptes parmi cette catégorie, tant il est agréable à 


Jouer. 
Crevette F4 





Un parcours chargé. 











Tic à haute tension. 








NAKE'S 
Nom de code : serpent. 
Tel ce mortel reptile, 
vous devez infiltrer 
discrètement la base 
ennemie et lui porter 
un coup fatal. 


Aiguisez-donc 
JOS venimeux crocs…. 














| La jungle, la nuit. 
Vous débarquez 
silencieusement 
d'un hélicoptère 
et tentez de 
découvrir, dans 
cette luxuriante 
végétation, où 
| peut bien se trou- 

ver le fort FANA- 

TIC. Et évidem- 
ment, cela ne se passe pas sans problèmes. 





Evitez les faisceaux des projecteurs. 


DISCRETION ABSOLUE 

Vous n'êtes, en ce début d'aventure, armé que d'un 
pistolet contenant 
un nombre limité 
de balles et d'un 
couteau. Aussi, 
dans la mesure du 
possible, évitez 
d'attirer l'atten- 
tion sur vous. 

Prenez garde aux 
hélicos espions et 
aux projecteurs 
dans la jungle. 

Vous aurez d'autant 
plus de chances de 
rester en vie. Cette 
jungle ne recèle pas 
que des dangers : 
vous y trouverez des 
munitions et des 
rations de nourritu- 
re. Récupérez-les. 
Lorsque sera venu 





Vous passez d'un endroit de la base à un autre 
grâce à cette sorte d'ascenseur. 





Avec les gardes, jouez-la fine : k | : L 
Attendez qu'ils aient le dos tourné et... sans pitié!  POUI vous le 
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moment de péné- 
trer la base enne- 
mie, comptez sur 
vos amis : ils sau- 
ront détourner 
l'attention des | 
gardes au moment 
opportun. 
L'intérieur de 
celle-ci constitue, 
en fait, un véri- 
table labyrinthe. Vous devrez y effectuer de nom- 
breuses actions : maîtriser des soldats, délivrer des 
prisonniers, récupérer des armes et des objets, etc. 
Elément important du jeu, les cartes laissez-passer, 
sans lesquelles toutes les portes resteront obstiné- 
ment fermées. Faites bien attention de ne pas vous 
égarer. Ça à l'air bête de dire ça, mais lorsque vous 
voyez l'aire de jeu... Faites des plans, donc. Utilisez 
les bons objets au bon moment et délivrez les pri- 
sonniers sans oublier de noter les informations 
qu'ils vous donnent. Ces dernières sont souvent pré- 
cieuses. 





Tu sais vraiment rien, mon lapin ? 
Attends, on va te faire parler... 


CONSTAT FAVORABLE 

Dans le genre « aventure plus intelligente que bes- 
tiale », Snake's Revenge s'en sort avec les honneurs. 
Quelques inconvénients tout de même : le personna- 
ce que vous dirigez n'a pas la possibilité de se 
déplacer en diagonale (handicapant parfois) et cette 
nouvelle aventure ressemble beaucoup à Metal 
Gear, son illustre ancêtre. Mais si vous aimez le 
genre et que votre vieux treillis ne sert plus. 


Chris, des rêves de paix plein la tête # 


Vous avez 
bien pris 
votre respi- 
ration, 
j'espère ? 








L'as du kung-”"fou” 

le plus délirant de tous 
les temps vous invite 

à vivre les plus folles 
aventures. 

C'est le genre d'offre 
qui ne se refuse pas. 


Jackie Chan et sa 
sœur jumelle, 
Joséphine, étaient 
heureux et vivaient 
la plus intime des 
relations, s amu- 
sant à se donner 
des coups de pieds 
et de têtes à lon- 
gueur de journée 
sous l'œil amusé de leur vénéré maître. Et ils éfaient 
contents. Jusqu'au jour où un maléfique sorcier 
s'empara de l’aimée moitié de notre héros. Là, il se 
fâcha tout rouge. 





Gentil le chaton, SEE 


BANZAI ! 

A son air décidé, on sent bien que Jackie n'a pas 
l'intention de s’en laisser compter. Il frappe sans 
pitié tous les malheureux qui osent lui barrer la 
route ; que ce soit un poisson volant, un tigre ou un 
simple soldat. Tous y passent. Pour l'aider dans sa 
périlleuse mission, Jackie trouvera de temps à autre 
sur son chemin une aimable grenouille qui, lorsque 
vous lui donnez 
(gentiment) un 
coup, offre un 
bonus. Ce peut 
étre des points de 
vie supplémen: 
taires ou bien un 
coup spécial. Ce 
dernier, très effi- | 
cace, ne peut 

s'effectuer qu'un 


Un des nombreux spécial stage. 
Essayez d'etre bon. 











nombre limité de 
fois. Aussi utilisez- 
le avec discerne- 
ment et parcimo- 
nie ; en particu- 
lier, réservez-le 
aux boss de fin de 
niveau si possible. 





Qu'est-ce que tu as, toi ? Si t'es venu pour faire la 
tronche faut le dire tout de suite. 


LE JACKIE SHOW 


Jackie Chan est un jeu vraiment extraordinaire. Le 


dépaysement el 
les fous rires sont 
assurés. Regar- 
dez-donc les diffé- 
rentes expres- 
sions du visage de 
Jackie : elles sont 
carrément tor- 
dantes. Les 5 
stages dans les- 
quels il évolue 
sont très longs et agrémentés de nombreux décors. 
Bref, c'est un jeu d'une très grande qualité qui nous 
est ici présenté. Vous savez ce qu'il vous reste à 
faire. 





Exercice original : le saut sur carapace. 


Chris, maitre de l'art du « Grododo » 


| Houla... 
À qui peut bien appartenir 
ce monstrueux pied ? 


« À Mot, 
microbe |! ». 
Euh, pardon... 
La sortie de 
secours, SVP ? 

















Shredder a survécu à sa précédente défaite. Et il 
revient, plus dangereux et hargneux que jamais. Bien 
entendu, comme si c'était une véritable tradition, il a 
marqué son retour en enlevant encore une fois April, 
la grañde amie de nos mangeuses de salade favorites. 
Mais ça ne va pas se passer comme Ça. 


D'Or 
ch PTE - 
E EF LÉ sessesssns | 


msi L'aventure des tor- 
tues débute dans 
un immeuble en 
flammes. Vous y 
rencontrez tout un 
tas de ninjas que 
vous avez tôt fait 
de remettre à leur 
place (eh, les 
cagoulés ! Un petit 
coup de nunchak ?). Les tortues peuvent faire des 
bonds formidables et filer de méchants coups de 
pattes. Servez-vous de cet atout lorsque vous êtes 
entourés d'un trop grand nombre d'ennemis. Vous 
pouvez également donner un coup tout en restant à 
terre ou bien faire un tout petit saut et frapper. Ce der- 
nier coup s avère quelquelois délicat à eflectuer mais 
est très efficace. Ainsi, vous avancez, frappez, avancez, 
frappez.. tout ça dans la joie et la bonne humeur. Vos 

5 pérégrinations 
Ets | PES vous améeneront à 
| parcourir  sepl 
endroits différents 
à la fin desquels se 
trouve immanqua- 
blement un gros 
méchant boss de 
fin de niveau qui 
vous donnera sou- 


1 _ it tielitilnE be 
Nils. HN 


Lnttl » 8 MU La, LUUD 








Rambo-rhino à l'attaque ! April, ne t'inquiète 
pas. Je suis là (confiance, confiance...) 





lin. Miiuiiél 
LL LL EULE RE 


Argh, damné Shredder ! Tu n'iras pas loin, S Ê 
mécréant ! vent au fil à 
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À la fin d'un stage : 

de jolis écrans graphiques. 

retordre, et sou- 
vent très long à 
avoir (genre : « Tu 
| sens mon Coup de 
poignard ? Dis, tu 
{?{ »). Brel, 


Ca castagne dur. 


l'sens 


Il faut bien l'avouer, l'action de Ninja Turtles Il est un 
peu répétitive. Néanmoins, les vrais fans de baston 
seront ravis : la réalisation est de bonne facture et la 
possibilité de jouer à deux assure de bons moments de 
détente. À vous de jouer, 


Chris, verdâtre et palmé & 


Un morceau 
de pizza. ON rs.) 
Emparez- 192 | 
vous-en pour 
restaurer 
votre niveau 
de vie. 








La tortue, 
-— MON —_— f 
+6 PTS. | + tombée 
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ETER PAN a grandit et vit désormais bien loin de 
AA MAN 
C ependant. son ennemi de toujours, LE CAPITAINE 
CROCHET ne l'a pas oublié et s'apprête à se venger. 
En kidnappant les enfants de PETER, il attire 
notre héros sur 
L'ILE DES PIRATES ET DES ENFANTS PERDU. 
PETER n'a pas le Choix, il devra affronter 
TT LUIR NAN SATA CUNI TON NTATONT 
sauver ses enfants. 
Aidé par la "Féé CLOCHETTE", vous 
èles PETER dans ce merveilleux 
jeu d'aventure intéractif plein de La. 
(LATIN ER de rebondissements et de 7 
A D D 14 1 Vs , 
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Hello les kids ! Alors, certains parmi vous sont encore coincés ? 


Pas de problème Batman, e suis là pour vous aider. Voici donc les réponses  . 


à que 


> NES € 


ques-unes de vos questions. 





Tout d'abord, pour Electrocutioner, 
restez en bas à gauche et évitez les 
2 tirs des canons. Ceux-ci tirent deux 
| fois en bas et deux fois en haut, sau- 
tez dans le premier cas et baissez- 
vous dans le deuxième. Lorsque vous 
évitez les tirs du haut en vous bais- 
sant, profitez-en pour envoyer deux 
« rafales de la troisième arme. Conti- 
# nuez jusqu à la destruction des 
Wa canons. Ensuite, il faut vous occuper 
de l’œil électronique en haut à 

! gauche, pour cela mettez-vous à 


EST. 


. van 


l'opposé de lui, c'est-à-dire près du 
champ magnétique, et utilisez la troi- 
sième arme pour le détruire. Enfin, 
c'est au tour de la partie principale. 
Il faut vous mettre à genoux juste à 
côté du canon, c'est pas évident 
mais, avec de la persévérance, on y 
arrive. Si vous êtes au bon endroit le 
triple tir du canon ne vous touche 
pas. Attendez qu il ne tire pas et pro- 
fitez-en pour sauter et lui taper dans 
le lard avec vos petits poings mus- 
clés. Il ne résistera pas longtemps. 





Le Joker apparaît à droite de 
l'écran. Sélectionnez les boome- 
rangs et attendez à gauche. Sautez 
par-dessus ses tirs et, au bout d'un 
moment, il viendra vers vous. 
Approchez-vous alors assez près de 
lui pour être à un millimètre de son 
arme. Son tir ne vous touchera pas. 
Profitez-en pour le canarder. S'il 
fait mine de reculer, suivez le mou- 
vement afin d'être toujours juste 
devant son arme. Attention, c'est 
une tactique difficile à réaliser, mais 
qui fonctionne bien lorsque l'on a le 
coup. Alors, si vous n y arrivez pas 
persévérez et vous verrez (peut- 
être) le superbe générique de fin. 
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DU ZODIAQUE 


Pour sauter les trous invisibles, 
regardez bien les motifs carrés du 
mur . Positionnez-vous sur un carré 
précédant la tête de mort, rappro- 
chez-vous un peu et sautez. Vous 
vous retrouverez de l’autre côté. 








Juste avant la grosse araignée, 
vous verrez un trou au plafond. 
Faites un saut Pogo vers la 
gauche et vous vous retrouverez 
sur le plafond. De là, allez vers la 








Pour trouver le Chevalier Noir 
d'Andromède, il faut prendre la 
première porte et aller à droite. 
Pour celui du Cygne, il faut prendre 
la deuxième porte à partir du début 
de la caverne et aller complètement 
à droite. Pour celui de Pégase, c'est 
la troisième porte qu'il faut 
prendre, puis allez complètement à 
gauche. Enfin, pour celui du Dra- 
con, allez où était celui d'Andro- 
mède, empruntez la deuxième porte 
à droite et allez complétement à 
gauche. 





Après la dernière plate-forme, 
commencez à avancez par petits 
coups tout en tirant. Vous ferez 
apparaître le premier boss. Arré- 
tez-vous alors et continuez à tirer. 
Au bout d'un moment, le boss vous 
sautera par-dessus et se retrou- 
vera à votre gauche. Retournez- 





AU MONT FUJI, COMMENT FAIRE POUR NE PAS TOMBER 
DANS LES TROUS INVISIBLES ? 
OU SE TROUVENT LES QUATRE CHEVALIERS NOIRS ? 








COMMENT ACCÉDER À LA SALLE SECRETE 
PEU AVANT LE BOULET BLEU DANS L'HIMALAYA ? 





gauche jusqu'à ce que vous soyez 
bloqué, puis sautez en mettant la 
manette vers le haut. Vous attra- 
perez une liane menant à la salle 
secrète. 





COMMENT VAINCRE LES DEUX BOSS DU NIVEAU 2 ? 





vous pour l’ajuster et le terminer. 
Attention, n'allez surtout pas vers 
la droite, car vous risqueriez de 
réveiller le deuxième boss. Une 
fois le premier tué, utilisez la 
même tactique pour le deuxième, 
sauf que, là, il ne vous sautera pas 
par-dessus, 
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Restez sur le côté droit de l'écran, 
agenouillez-vous. Vous verrez alors 
le maire s agiter puis se baisser. Il 
faut alors que vous calculiez bien 
votre coup pour vous lever et tirer 
sur le terroriste au moment où le 
maire se baisse. Au bout de 
quelques coups, le terroriste 
devient comme fou et se met à bon- 
dir dans tous les sens. Restez où 
vous êtes, baissez-vous et carton- 
nez-le, il n'en aura plus pour très 
longtemps. 





COMMENT VAINCRE L'HOMME QUI DÉTIENT 
LE MAIRE DANS LE NIVEAU 9 ? 











Il faut d'abord avoir la princesse. 
Allez chercher le champignon- 
rocher le plus à droite, allez à 
gauche sous la plate-forme, atten- 
dez que Triclyde ait tiré, sautez 
alors sur la plate-forme puis sautez 











de nouveau mais par-dessus les tirs, 
planez un petit peu puis envoyez le 
champignon-rocher refaire Île 
museau de Triclyde. Faites ceci 
trois fois de suite et le tour sera 
joué. 


OU EST L'ÉPÉE MAGIQUE ? COMMENT LA PRENDRE ? 


OU EST LE BRACELET DE FORCE ? 


L'épée magique est dans l'angle 
haut-gauche du cimetière, il faut 
pousser la troisième pierre de la 
rangée du milieu, mais encore faut- 
il en avoir la force. Pour la prendre, 
il faut être puissant, si vous n'avez 
pas douze cœurs, vous ne pourrez 
pas l'avoir. 


Pour le bracelet de force, allez à 
l'entrée du niveau 6, descendez 
d'une case, puis allez une case à 
droite, prenez l'échelle de droite, et 
allez une nouvelle fois vers la droite. 
Il faut alors bouger l'un des guer- 
riers de pierre. 











Retrouvez Matt, 

\Wonder, Crevette 

et Goombas sur le 
2615 Player One 
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En premier lieu, il faut avoir la clé 
et le Remote Control. La clé se 
trouve au quatrième étage de 
l'UFO, sur la gauche dans une salle 
secrète que l’on atteint en sautant 
sur le mur le plus à gauche de 


GREMLINS II 





Si elle est en face de vous, attendez 
qu'elle vous fonce dessus pour la 
frapper. Si elle est au-dessus de 
vous, changez d'endroit pour l'atti- 
rer dans un lieu plus propice où elle 
viendra se mettre en face de vous. 


Qui l’eût cru, le monstre du premier 
niveau est simple à passer. Mettez- 
vous au milieu du 6e carré en par- 
tant de la gauche, le Gremlin ne 
pourra pas vous atteindre, tandis 
que vous, oui. Mais faites attention 
car, un peu plus à gauche ou un peu 
plus à droite, c'est lui qui vous a. Si 
vous n'y arrivez pas, vous pouvez 
toujours vous mettre assez près de 
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l'étage. Cette clé ouvre un passage 
secret menant à la salle du Remote 
Control. Le passage est juste à 
droite de Huey. Ensuite, quittez 
cette salle par le mur de droite (il y 
a un passage invisible au milieu du 
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mur), passez la plate-forme et les 
deux pieuvres et allez jusqu'au 
mur complètement à droite. Là, le 
Remote Control vous ouvrira le 
passage menant au chef de ce 
niveau. 





COMMENT TUER UNE CHAUVE-SOURIS EN PERDANT 


LE MOINS DE VIE POSSIBLE ? 
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COMMENT DÉTRUIRE LE LANCEUR DE PIERRE ? 





lui pour l’atteindre mais il faut aussi 
éviter ses tomates et, de plus, il vous 
touche de temps en temps. 
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Bienvenue dans la plus belle des aventures de notre plombier préféré ! 
Avec l'arrivée de la Super Nintendo, le camarade Mario se refait une 
santé dans un déluge d'images aux couleurs chatoyantes. Vous serez 
aussi charmes par la bande sonore, digne d'un vrai orchestre, aux 
rythmes démoniaques. Et je ne vous parle pas des dizaines d'ennemis 
nouveaux, des innombrables Warp Zones et des 96 étapes qu'il faudra 
compléter pour le finir ! Bien entendu, Nintendo Player fait parti 

du voyage et vous propose, sous la houlette de Matt Murdock et 

de Crevette, les plans du premier monde, ainsi qu'une découverte 

des petites nouveautés de cette quatrième édition de Super Mario. 
























Vous voici à pied d'œuvre. Ce level est représentatif de ce 
qui vous attend dans cette aventure. Vous rencontrez des 
Koopas, bien sûr, mais aussi des boulets de canon géants, 
des Charging Chuck (Koopas footballeurs américains), des 
Rex et autre bestioles nouvelles. 


LES OBUS 

On peut éviter les obus en s'accroupissant dans l'une des tran- 
chées que compte le décor. Il est aussi possible de les éliminer, 
en sautant suffisamment haut pour leur retomber dessus. 











En rentrant dans le tuyau (après avoir préalablement cassé les blocs jaunes), vous tombez dans une salle secrète. La 
sortie de cette salle se présente sous la forme d'un tuyau penché qui fait office de canon, et qui projette Mario au 
loin. Un vrai numéro de cirque ! 


On commence par le message de 
départ : Bienvenue, vous êtes 
sur Dynosaur Land. Dans ce 
pays étrange, nous venons de 
découvrir que la princesse Toad- 
stool a encore disparue. Il sem- 
blerait que Bowser soit dans le 
coup ! 


Après cela, on arrive directe- 
ment dans la maison de Yoshi. 
Si vous tapez dans le haut-par- 
leur, il vous livrera le message 
suivant : Bonjour ! Désolé, je ne 
suis pas à la maison, mais je 
suis parti pour sauver mes amis 
qui ont été capturés par Bowser. 
Signé Yoshi. 
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Pour manger les pommes qui 
sont sur le toit de la maison, il 
faut revenir en chevauchant 
Yoshi. 
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HAUT-PARLEUR 
Traduction : Vous pouvez prendre une option 
spéciale, dans la boite qui se trouve en haut 
de l'écran. Pour l'utiliser, appuyez sur le bou- 
ton ‘Select. 


[2 HAUT-PARLEUR 










Vous aurez remarqué, dans le premier niveau, des blocs en 
pointillés. Pour les changer en blocs solides, il vous faudra 
trouver le Switch géant se trouvant en fin de ce Yellow 
Switch Palace. Tâche aisée : il suffira de lui sauter dessus. 
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MARIO SE FAIT DU FRIC ! 
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pour en ramasser un max ! 


Quelle végétation ! Il vaut mieux aimer le vert avant d'atta- 
quer ce level, car c'est la couleur qui prédomine sur toute sa 
longueur. C'est aussi sur ce tableau que Mario va rencontrer 
un ami que l'on risque de revoir souvent à ses côtés. Yoshi. Yoshi est un petit dragon, qui sert de monture à 
Mario. Avec sa longue langue, il mange presque tous les ennemis de Mario. Il peut voler, sauter... Et, en plus, il 
est mignon. 





Le 2104 UNE BROCHETTE DE KOOPAS POUR UN {UP ! 
> Il faut prendre une carapace et la jeter sur les 
Koopas qui avancent en file indienne sur cette 
petite butte. Si vous les avez tous, vous gagnez 
un 1Up. Easy Money ! 
YOSHI © 
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HAUT-PARLEUR 

Traduction : Conseil - 

Cette porte marque le 

milieu de ce level. si vous HARICOT 
coupez cette bande, vous MAGIQUE ES D, Di 
reprendrez près d'ici | EC 
après un continue. 















HAUT-PARLEUR 





LE SWITCH 
Comme dans les autres Mario, le switch transforme les pièces 
SWITCH en blocs, et, ainsi, fait un bon tremplin pour faire le score maxi- 
mum sur le trapèze de fin de niveau (le maximum est de 50). 
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Le troisième niveau de l'île de Yoshi. Un passage particulière- 
ment agréable, bourré de feintes et de trouvailles. Découvrez- 
en chaque recoin.…. 
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HAUT PARLEUR LES PLATES-FORMES LUNATIQUES 
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Traduction : Les grosses pièces sont HAUT-PARLEUR Elles né savent pas ce qu'elles veulent et n'arrêtent pas de 
les pièces Dragon. Si vous en ramas- changer de taille. Restez bien au milieu de ce genre de plate- 
sez cinq au cours d'un niveau, VOUS forme pour ne pas avoir de mauvaises surprises. 

avez un extra Mario (IUP). HAUT-PARLEUR 





AK 2 67 Ra € ça 
SWITCH 
COMMENT FAIRE UN PONT ? 


C'est très simple. Activez 
l'interrupteur (le Switch) et 
changez les pièces en blocs 
pour pouvoir traverser la mer 
de leu. 














4 LE HARICOT MAGIQUE 

Comme dans les Mario précédents, 
certains blocs font apparaître un 
haricot magique. Par contre, Yoshi 
ne peut pas y grimper, il faudra donc 
le laisser en bas, avant d'y monter. 
Mais ne vous inquiétez pas, il vous 
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LES BLOCS 

VOLANTS | À £. + 
Pour atteindre le bloc FRERE CE RE 
volant qui contient le | RE | 
1Up, il existe deux solutions. Soit vous avez Yoshi, auquel cas il vous 
aide à sauter plus haut (bouton jaune, puis bouton rouge). Soit vous 
n'avez pas de Yoshi, et il faut prendre un bloc bleu pour le jeter en 
l'air, en direction dudit bloc. 
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SUPER ! MAIS C'EST YOSHI ! 

Revoilà Yoshi, le fabuleux petit dragon qui sublime ce 
quatrième épisode de Super Mario. Un dragon aussi 
morfale que Wonder Fra ! Si vous cognez ce même bloc 
en chevauchant Yoshi, vous bénéficierez d'un 1UP. 
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zépèr ER" "— 1 LES PLATES-FORMES 
One | | | AERIENNES.. 
ponc"Teees 3} ET seremrel Si Mario est petit, 
. p ramassez un champi- 
, (CRCLERVES  gnon facile à avoir. 
HAUT-PARLEUR BOUM ! a É Sinon, débrouillez-vous 
Traduction : Si vous percutez un Boum ! Un petit coup de pour récupérer la pièce Dragon en sautant 
ennemi, vous pouvez sauter haut si boule dans le bloc qui de plate-forme mouvante en plate-forme 
vous tenez appuyé le bouton de saut. Supporte la tortue pour mouvante… Attention ! certaines se déplient 
Utilisez le haut de la croix de direc-  Véliminer…. horizontalement, puis verticalement... 
tion pour sauter haut dans l'eau peu 


profonde. 





me en 





Prenez la cinquième pièce Dragon 
pour obtenir un TUP ! 

















Etes-vous prêt à vous mouiller les pieds ? Si oui, foncez. 
C'est vrai que ce premier monde ne pose pas de grandes 
difficultés. Mais quel plaisir de chevaucher Yoshi ! 


LE DANGER EST PARTOUT ! EVITEZ LES PIQURES D'OURSINS 
Des petits poissons sautent régu- Même si vous tirez sur ces oursins, vous ne pourrez les 
lièrement hors de l’eau. Rebondis- dégommer. Observez leurs mouvements et passez par- 


sez sur leur crâne lisse et froid. dessus ces satanés bestioles sans vous faire toucher... 
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NON ! PAS LES CACTUS ! 
Vous aurez beau tirer sur ces cactus, ils 
continueront leur course pour essayer de vous 
tuer. Passez au-dessus en prenant de l'élan... 


Pour terminer ce premier monde en beauté, il faut affronter 
le château d'Iggy Koopas. Cela commence par une longue 
salle grillagée. Puis on continue avec des énormes 
marteaux-pilons qui tombent sans crier gare, dans la salle 
suivante. Et enfin, c'est l'affrontement avec lggy. 


HAUT-PARLEUR 

Traduction : Appuyez vers le haut de la croix de 
direction, tout en sautant, et vous pourrez vous 
accrocher au grillage. Pour ouvrir la porte de la 
fin du level, il faut faire direction Haut. SWITCH 
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Pour éviter les marteaux-pilons qui tombent du plafond, il faut s'accroupir dans les recoins du sol. 
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Attrapez la barre le plus 
haut possible pour faire 
un maximum d'étoiles. 





TIREZ VERS LE HAUT... 
Prenez la carapace et tirez-la en 
direction du Switch. Il suffit pour 
cela de mettre la croix de direction 
vers le haut et d'appuyer sur Y.. Une 
fois l'interrupteur activé (le Switch, 
quoi !), prenez le pont le plus rapide- 
ment possible... 
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HAUT-PARLEUR VERS HAUT-PARLEUR 

Traduction : Si vous êtes dans un niveau que vous avez Traduction : Vous obtenez des Bonus Stars en 
déjà terminé, vous pouvez retourner sur la carte généra- coupant la corde à la fin de chaque niveau. Si 
le en appuyant sur Start, puis Select. vous en emmagasinez 100, vous pouvez jouer à 


un Bonus Game rigolo. 


| MARIO FAIT DES ALLER-RETOUR ! HAUT-PARLEUR 







4 | Les Koopas sont devant et derrière le raduction : Conseil - 
EE: grillage, Mario peut faire pareil s’il L'un des amis de Yoshi 
trouve les portes tournantes. Une est prisonnier du 
_ pression sur le bouton rouge et Mario château d'Iggy Koopa. 
change de face. Poussez Koopa dans 


le bassin de lave. 
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IGGY KOOPA 
La carapace n'arrête pas de tanguer dans tous 
les sens. Il faut, tout 
de même, sauter 
sur la tête d'Iggy, 
| jusqu'à l'envoyer se 
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La Super Nintendo 

se devait de faire 

une entrée fracassante 
sur le marché. 

Avec F-Zero, elle va 
encore plus loin, elle fait 
un entrée... fulgurante ! 


Ouvrez bien grand 
| vOS veux, el regar- 
| dez attentivement 
les photographies 
à qui illustrent cet 
| article. Que vovyez- 
sSsssa vous ? Des cou- 
leurs attirantes, 
des graphismes 
+ surréalistes et une 

longue route grise 

qui se contortion- 
ne, avant de se perdre à l'horizon. Dessus, des 
engins futuristes aux formes étranges. Maintenant, 
fermez vos yeux, imaginez que ces images s'ani- 
ment, que la longue bande grise se mette à défiler 
de plus en plus vite, avec une souplesse comme vous 
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On saute au-dessus des ralentisseurs. 
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n'en aviez jamais vu sur un jeu ! L'effet de vitesse 
est si impressionnant, que cela vous fascine. Et ça 
accélère, accélère encore, l'animation est si fluide 
que l'on dirait du chewing-gum ! Vous saisissez la 
manette de jeu de la Super Nintendo, et là, surprise, 
les commandes répondent au doigt et à l'œil 
Mieux, la moindre petite impulsion de votre pouce 
est tout de suite transmise à l'écran. La magie 
s'empare de vous, vous venez de découvrir... 
F-Zero ! 


A FOND DANS LA COURSE ! 
Mais reveillez-vous, car F-Zero est bien réel, et pour 
arriver à un tel résultat, il exploite génialement les 
incroyables possibilités de zoom et de rotation de la 
Super Nintendo. Et il ne s’agit pas d'une belle démo 
pour impressionner les amateurs de cette mer- 
veilleuse console, non, c'est un vrai jeu, dont il 
devient impossible de se séparer, dès que l'on com- 
mence à y Jouer. Pour rentrer dans les détails, il 
s agit d'un jeu de course. Attention, ne vous atten- 
dez pas à voir débarquer des formules 1 ou une Fer- 
rari F40... Non, c'est une course d'engins futuristes 


Mais la compétition est si intense, que cela devient 
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rapidement dan- 
 gereux pour le 
cœur et pour les 
HN nerfs, car les 
| concurrents que 
| vous allez affron- 
ter (ils sont gérés 
| par l'ordinateur) 
| sont loin d'être 
| + des mauvais, et ils 
Un champ de mines ! sont sans arrêt 
sur vos talons. Il 
n y a que votre dextérité à éviter les obstacles qui se 
dressent devant vous et le choix d’une bonne machi- 
ne qui feront la difference. Car, avant de commen- 
cer le grand prix. 
| on vous propose 
- | quatre engins dis- 
MA tincts. Chaque 
æ engin dispose de 
ses propres Carac- 
téristiques : cer- 
tains accélèrent 
plus fort mais dis- 
posent d'une mau- 
LE: vaise vitesse de 
Ca bastonne sec | pointe, et, pour 
d'autres, c'est le 
contraire. Il faut donc être vigilant quant au choix 
de votre monture, car une fois sélectionnée, il est 
impossible d'en changer pendant les cinq courses 
du Grand Prix. 












ON VOUS ATTEND AU TOURNANT ! 

Dès que le signal de départ est lancé, la baston com- 
mence. Vos adversaires partent comme des flèches, 
et il s agit de les rattraper au plus tôt. Si vous avez 
fait le bon choix de véhicule, vous les remontez déjà 

: en quelques lon- 
gueurs. Comme la 
vitesse augmente 
vraiment rapide- 
ment, les premiers 
virages fondent 
sur vous comme 
neige au soleil. 
L'une des princi- 
pales difficultés de 
F-Zero consiste à 
bien évaluer les 
virages avant de s’y engager. Si vous les prenez trop 
vite ou en dérapage, vous finissez tout de suite dans 
le rail de sécurité, et votre engin rebondit de tous 
les côtés, comme une vulgaire balle de flipper. 
D'ailleurs, à ce propos, une barre d'énergie orne le 
côté droit de l'écran. A chaque choc, le niveau dimi- 
nue. Quand le niveau est à zero, vous explosez ! Et 
les concurrents, dans certaines situations, n'hésitent 
pas à vous envoyer dans le décor à grands coups de 
pare-chocs. Et puis, il y a les mines, qui vous éjec- 
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mines, qui vous 
éjectent de votre 
trajectoire, il y a 
aussi les ram- 
bardes électro- 
magnétiques, qui 
vous attirent vers 
les barrières... Et 
plein d'autres 
| pièges qu'il faut 
On passe sur les stands pour recharger éviter Pour arri- 
son énergie. ver au bout de la 
course. 





OBLIGATION D'ACHAT ! 
F-Zero est vraiment fabuleux, et, surtout, hors du 
commun ! Jamais, un jeu de course n'avait été aussi 
rapide et aussi beau à voir sur console. Mais, c’est 
aussi l'extraordinaire jouabilité et la bonne gestion 
du niveau de difficulté qui fait que ce jeu dispose 
d'une durée de vie presque illimitée. Le tout est 
accompagné par une bande sonore sensationnelle, 
qui gère la stéréo d'une façon remarquable (quand 
un concurrent vous double à gauche, le son vient de 
la gauche !). Bref, c'est un giga-hit.. A voir de toute 


urgence ! 
Crevette LS 


— comportement 
+ de votre engin. 
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Dans Death 
Wing, le vent 
vous déporte ! 
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Voici la première 
simulation de tennis 

sur une console 16 bits. 
C'est sur Super Nintendo 
et nulle part ailleurs ! 


Une simulation, comme son nom l'indique, cherche 
à reproduire (simuler) le plus parfaitement possible 
la réalité. Pour cela, il faut une puissance de calcul 
énorme et des capacités graphiques importantes. La 
Super Nintendo est donc idéale pour ce type de jeu, 
et en voici la preuve avec cette simulation de tennis. 


Agassi 
| au service ! 





LES ROIS DE LA RAQUETTE 


Lorsque la machine s'allume et que l’on observe la 
séquence de présentation, on est tout de suite fixé 
sur ia qualité de ce jeu ! Grâce à une utilisation 
magistrale des rotations et des zooms de la Super 
Nintendo, une petite animation vous met à la place 
de la balle, sur un terrain de tennis fictif... Très 
impressionnant ! Mais le meilleur est à venir, car 
Super Tennis propose tous les choix que l’on est en 
droit d'attendre d'une telle simulation. Ainsi, on 
peut jouer des matchs « simples », en « double », ou 
en « championnat ». Pour le « simple », il est pos- 
sible de jouer seul contre l'ordinateur, ou contre un 
autre joueur. En « double », c'est encore plus varié, 
puisque l’on peut jouer à deux joueurs contre 
l'ordinateur, seul contre l'ordinateur ou deux 
joueurs l’un contre l’autre (dans ce cas-là, chacun 
possède un équipier géré par l'ordinateur. Quant 
au mode « championnat », il vous trimbale sur tous 
les courts du monde. Quand le mode de jeu est choi- 
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L'écran de sélection. 


si, il ne reste plus 
qu'à sélectionner 
le joueur qui va 
vous représenter. 
Toutes les stars 
mondiales du ten- 
nis sont là (sous 
des noms un peu 
détournés), De Mc 
Enroe à Agassi, en 
passant par Lendi. 
Mais ce qui est 
encore plus fort, c'est que la façon de jouer de ces 
joueurs à été conservée ! Donc, il ne faut pas vous 
tromper, quand vous choisissez le joueur qui va 
vous représenter, car le jeu sera différent selon ses 
aptitudes. 





Le coup droit de « boom-boom » Becker ! 


LA BALLE DE LA VICTOIRE 

Dès que l'on prend les commandes de ce jeu, c'est 
instinctif, la rage de vaincre nous envahit ! On se 
met à frapper la balle avec acharnement, lutter 
comme une bête contre son adversaire et. insulter 
l'arbitre (surtout si on a choisi Mc Enroe !). Heureu- 
sement, les commandes répondent fabuleusement 
bien, le contrôle de la balle est parfait et les voix 
digitalisées de l'arbitre ajoutent au réalisme. Après 
une partie, on se prend pour Yannick Noah ! 


Crevette 


















1 Un double acharné. 
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LES PERSONNAGES 
A php du jeu des Tortues Ninja sur don = NES, il 
“ A ste ri dd crédits de en: phensiieà hrtgg as 
rente. 


Chaque tortue utilise un une arme da 
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LEONARDO >0 manie le katana (épée). 





DONATELLO fait des ravages avec son Bo. 


__ découpe a au Saï. 
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LES OPTIONS 


Elles sont peu nombreuses, mais d'une 
importance capitale. En effet, les options 
sont des pizzas, chacune d'entre elles 
donnant des points de vie selon sa taille. Il 
y a aussi des boîtes volantes contenant des 
pizzas. 


= — 
| 





. 5 2e LETME : 








Part de pizza : 


| deux points d'énergie. 


Pizza entière : 


quatre points d'énergie. 


Boîte de pizza : 


redonne la totalité du niveau d'énergie. 
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ArIALEK 
JUMP 


Bouton Start : 


Lancer la partie ou faire une 


pause. Z _ 
Bouton B : 


Sauter. Appuyez plus où moins poser 
fort pour varier la force du saut. 





Bouton À : 

Frapper ou tirer des shurikens 
(lorsque la Tortue jouée est | 
baissée). Il est possible d'atta- mes 
quer pendant un saut. 





Croix de direction : 
Se déplacer vers la gauche, vers la droite, ou s'ac- 
croupir (vers le bas). 





LES CONSEILS DE MATT 


- Foncez sans vous Poser de questions. C'es 


- Avant de foncer, pré 
route. N'hésitez pas à 


ECO 
reux bonus stage s 
Ar > caché: 
et les réussir vous permett vas chés dan 


- Au niveau 4-1, lorsque vous marche 
PoISSons vous attaquent, faites unr 


Les poissons auront disparu à votre retour 


- Au niveau 1 


Parez-vous quand même aux 
VOUS Servir des plans qui suivent. 


t le meilleur moyen de finir le jeu. 


embüches qui se trouveront sur votre 


S le jeu. Les trouver 


de faire le plein d'énergie. 


AELL'CRRCETTENT trop de 
méga saut hors de l'eau. 


live -3, n'essayez pas 
de détruire les pilelte le lT ee (GET: A 


Sautez pour les éviter. 


- Gardez le moral ! 


C'est une avent 


Cowabunga ! 
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April a été kidnappée par Shredder ! 
Tortues, vous devez sauver April 
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STAGE 1-2 
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Sautez pour éviter 


Vous pouvez plonger les boules rouleuses.… 


dans l’eau. Il n'y a aucun 
danger, sauf celui de 
se salir un peu... 


Au secours, ils se croient dans 
Mad Max ! Attention aux motos ! 
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© LE PREMIER BONUS STAGE 
DU JEU ! 
Détruisez le second tonneau, puis avancez 


à l'endroit où il se trouvait. Vous accéderez 
à un Bonus Stage. 
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BONUS GAME 1 


10 chances pour trouver le numéro secret... 











Il faut découvrir un ne __ cod =. 
| es ur 
aque fois que vous Tal ne ) : …— 
So maître Splinter vous HELLLLS Le == 
nombre joué est plus grand ou plus petit q nous 
le nombre à trouver. | 
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| POMNER up. 
| LEAVE ONE 
LU REMAINI NG 
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STAGE 1-4 7 


Attention C hute de blocs ! | Vous pouvez les dégommer ! 
D'autres suivent tout au long du niveau... 








BONUS GAME 


1 et IT IR 
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CI AO ES CHÉEMPTE 





L'ennemi 
doit être 
proche, 
April crie. 





BONUS GAME 


Baissez-vous lorsque les barrières tentent de vous écraser. 





UN BONUS GAME B BIEN CACHE... 
Sautez entre les deux barrières 

(dans le coin gauche de préférence). 
Vous pourrez jouer à un Bonus Game. 





DESTROY ! 

Détruisez les tonneaux avec 

votre arme pour vous frayer 
BE un chemin jusqu à Rocksteady. 





PES 7e ee 
ER: 
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CONSEILS DE MATT 


itale. Sur- 
Lapalissade : les pizzas sont d'une importance capita 


tout si vous manquez d'énergie. 


d- is attention ! 
Un petit code pour vous redonner de es mnmant 
de > ma ‘ur CE CEA UALELT 
à ne marche qu'une fois, alors M" sai 
“pps refaire une petite TR ELLE LUE haut, 
gauche, droite, gauche, droite, B, A. | e. 
- Soyez rapide pour dépose - 
adversaires qui vous attaquent pa 
devant et par-derriere. 






Les boules roulent, roulent ! Sautez et Cowabunga ! 


HI le, À = 


Attention, chute de blocs ! 
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Faites attention de bien rester sur les blocs. 
Poser le pied sur le sol fait perdre des points 
d'énergie. 
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Attention ! une boule (à la nitroglycérine) PAS SI TERRIBLES CES BOULES DE FEU ! 
vous attaque d'entrée. ne 
Voilà qu'apparaissent les pre- 
mières boules de feu du jeu. 
Elles surgissent sans présenter 
de réel danger. Dégommez-les 
dès leur arrivée. 










| Combattez sur les camions ! Une GAFFE AUX PARPAINGS 
scène qui rappelle Bad Dudes, le Certains fantassins du foot vous attendent, parpaing (des 
briques géantes, quoi !) en main. Mettez un coup dans le par- 


jeu de baston sur NES... | à VE 
paing puis allez chauffer les oreilles de son ancien propriétaire. 


" 
a 





© RAPHAEL, COMMANDE DES PIZZAS ! 


la pizza se retrouve livrée à elle-même, flottant dans les 
airs. Sautez en mettant un coup de pied dans la boîte pour 
récupérer la pizza. 








< | 1.» 


Attention danger : chutes de 
blocs, sol destructeur, attaque 
de fantassins, et boules de 
nitroglycérine. On ne sait plus 
où donner de la carapace ! 


a 


GAME 50 te CLUS V 


Les Tortues ont commandé des pizzas, mais le livreur s'est | 
fait attaquer en route par les soldats du Foot Clan. Du coup, | 
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GA 50 a CUS 


















Voilà la rivière. 
Poursuivons-les ! 





STAGE 4-1 





Sautez de tronc 
d'arbre en tronc 
d'arbre. Vous évite- 
rez ainsi les pois- 
sons torpilles et les 
boules de nitro qui 
peuplent la rivière. 


Et n'oubliez pas 
de frapper (coups 
de pied) lorsque 
vous fendez les 
airs pour vous 
débarasser des 
fantassins. 








Apparition des premières Pink Evesores (les Horreurs Roses). 
Attendez qu’elles descendent pour les dégommer. Juste après, 


STAGE 4-2 
méfi ! les Shell Shockers débarquent... 


BONUS GAME CS 
Ei 





| y a une petite astuce ALLEZ TOUT DE SUITE Ne vous laissez pas mordre 
pour vous entrainer + JOUER UN BONUS GAME par les Mousers. 
Bonus Games, et Se é Si vous manquez d'énergie, sau- 
même sans avoir EN tez immédiatement dans le coin 
une partie. de configura- que de Peras Un Bonus 
‘écran de © | ame vous y attend. 
dé (celui qui permet ot x 
choisir votre niveau _ js 
d'attaquer une Part t RESTES ETS 
appuyez 5 Hansmers 
eur Select, B et À: 


rrogation Va 


apparaître 4 côté dau 2: 
Sélectionnez” 






C'EST MAGIQUE ! 

Lorsque de trop nombreux poissons et boules 
de nitro vous agressent au fond de la rivière, 
sautez hors de l’eau. Tous vos adversaires 
auront disparu à votre retour. 
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Baissez-vous pour tirer des shurikens sur 
les attaquants les plus bas... 








SHREDDER 





DAMES LUS 













Pressons-nous ! 
Voilà le Techno- 
drome. 
_ STAGE 5-1 
BONUS GAME © LES BARRIERES ELECTRIQUES 
Comme au niveau précé- | ES ea Elles balaient 
dent, sautez dans le _. pbs: À tn 
ut du x 
auche au tout déb Sté 


level. C'est là que se trouve 


| courez lorsque 
le Bonus Game planque.. - 


elles amorcent 
leur remontée... 

















oO Si LES 
Ÿ à rs ?\ n | EPS à VPN © PE | midhe + 
D ES Ci NS 
| ETIMMY © ÇA MORD ! 
| LA TORPILLE Ne vous laissez pas attraper par 


un Mouser, il vous mordrait le 
bras. Soyez vigilant car le Mou- 
ser attend le moment où vous | 
êtes occupé à latter des soldats | 
du Foot Clan pour attaquer. | 


Les Torpilles attaquent. 
Attendez-les sans bouger, 
et frappez ! 
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BONUS Après un petit Bonus Game, on attaque d'entrée 
GAME avec deux Rodney. Cowabunga ! Ne vous faites pas 
| capturer ici. Tenez bon, 

vous y êtes presque ! 










a” F E + À 
EEE 
WARS CAPTURED. 

- 


—— 


_ _ _ gi 






© RODNEY L'ECRASEUR 
Voilà un nouveau type d'ennemi. Ces robots répondant | 
au nom de Rodney se jettent sur vous et profitent de ce | 
que vous avez le dos tourné pour vous électrifier. Il faut 
leur mettre deux coups pour s'en débarasser (mettez un 
coup, passez sous eux lorsqu'ils sautent, 
puis retournez-vous et frappez à nouveau). ! 
Mais l'idéal est le coup | 
de pied sauté pour les envoyer | 
directement à la rob-casse ! 



























Ne ratez pas la boite de pizza. La nourriture se fait rare dans le | | | I 
coin. Et attention, juste après, la barrière d'énergie balaie le o ATTENDEZ RODNEY ! 


couloir de bas en haut. , Restez sur la _ 


plate-forme 
et attendez 
que Rodney : 
s'y jette pour 
| l'éclater. 









Attention au 
Mouser, qui 
attaque en même 
temps qu appa- 
raît la barrière 
d'énergie. 


6 SALETE DE NITRO ! 


Baissez-vous 
pour dégommer 
les boules de nitro 
de loin. 





Ah ! le livreur de pizza ! 
Ça fait du bien. 
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ETIREUR D'EPINES... 
Les Etireur d’épines (ou de moelle, selon la notice) sont des sortes de chars d'assaut 
| piquants qui foncent au sol ou au plafond. Il y en a de deux tailles. La seule chose à 
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TLMITL( FE arr te Rss MILK SHAIE psy Eee À IN OUR BEDS 
: = Tu MEL EL © s 
Vous LExPlosés les Foots. ais éue | 
| m'avez échirés les Mousers nue. ê sont deve- "Ou... enfuis dans Ia 
Sp | et démoli le Tech | Be Le CTT Di q 
sauvée | drome C'est ES no- Krang 17 Changés as iImension X ? Jusqu'à 
| : 2me. st...le pou- ee 7. ce que nou: r 
| Merci voir des Tortues La toasts ? Atomisés en q ous sachions, 






aucun d'entre nous ne 
Pourra dormir en paix 
dans son lit..….euh, sa 
Carapace !" 


| Tortues ! MULELE LES 





GAME 20 CLUe 





ARGOYLE'S QU 


Premier épisode 








| Les grandes sagas existent aussi 

| sur Game Boy. Des jeux d'aventure 
| qui allient richesse et action à 

des graphismes d'une incroyable 

| qualités. L'un des plus connus 

(et pour cause, c'est l’un 

| des meilleurs du moment) s'appelle Gargoylie's 
Quest. Une grande quête à découvrir de toute 
urgence... Si ce n'est déjà fait ! 





Le héros de cette quête est un personnage hors du 
commun. Vous allez en effet incarner dans Gar- 
…« goyle’s Quest une gargouille qui doit combattre les 

| Destructeurs, une race extra-terrestre prête à tout 
pour s'emparer du royaume des Goules. 


| Qu'est-ce qu une gargouille d'abord ? Il s'agit de 
| ces personnages sculptés d’allure démoniaque qui 
ornent les cathédrales de style gothique (comme 
Notre-Dame de Paris). Par la suite, les gargouilles 
se sont largement répandues dans l’art populaire 
_ fantastique, personnages maléfiques dans les films 
. d'horreur ou créatures pétrifiant du regard dans la 
saga des Donjons et Dragons. 





Normal donc de retrouver une gargouille person- 
nage central d’un jeu vidéo... Cette gargouille 
s'appelle justement Firebrand et recherche le 
secret du feu oublié pour virer les extra-terrestres 
belliqueux. Combats, magie et recherche au pro- 
gramme. Welcome ! 


En passant, sachez que l’on retrouve aussi une 
Gargouille dans Ghost’'n Goblins, sorti sur NES: 
mais cette dernière est cette fois malfaisante, 
puisque c'est elle qui enlève la princesse que doit 
sauver Arthur. 
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BOUTON START : 
+ Lancer la partie. 
+ Faire une Pause. 


BOUTON B : 


e Tirer. 


BOUTON A : 


+ Ecrire une lettre d'un password. 

+ Passer rapidement les paroles d’un 
interlocuteur. 

+ Appeller le menu pour parler, prendre ou utili- 
ser un objet, ou voir les caractéristiques de 
Firebrand. 

+ Sauter. 

+ Voler (pour voler un certain temps, appuyez 
deux fois sur le bouton). 


CROIX DE DIRECTION : 

+ Déplacer le curseur pour choisir les lettres per- 
mettant de former un password (mot de passe). 

+ Déplacer Firebrand à gauche ou à droite. 
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Dans les zones inté- 
rieures (sections de 
combat), faites une 
Pause pour voir les 
caractéristiques de | 1 
votre personnage. | | 
SOI Ie nombre de -_., rar 5-16 x | 
forces de vie vous À < ee 
restant (L), votre force de vol (W), votre puissance 
de vol (J), le nombre de vies à jouer, le nombre de 
fioles emmagasinées (vials), de talismans et l'arme 
utilisée par Firebrand. 


W 


Dans les zones du 
plan ou dans les vil- 
lages, appuyez sur 
A pour faire appa- 
raître le menu. 
Allez sur LVL et | 
vous verrez vos dif- 
férents niveaux de 
puissance, nombre 
de talismans, de 
fioles, et de sorts |f 
magiques. Nous | 
verrons en détail 
l'utilisation de ces 
merveilles dans nos |f 
plans. A noter que | 
vous ne pouvez 
porter plus de 99 L 
fioles et plus de 10 
talismans. 
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 AMR/DCT 
ICD/DKNS 
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Ils vous permettent d'accéder à différents niveaux 
du jeu. 


"You chanted the 
resurrection spell. 
You've been revi- 
vedinthe realm". £ 
Vous avez psalmo- E 
dié le sort de résur- Bg 
rection. Vous avez À SA 
été réanimé dans trs ptet res 
le Royaume. 





Nous donnerons ces mots de passe à la fin des 
plans du jeu. 
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PRENEZ LES FIOLES 


Sautez bien du bord de l'arbre pour voler jusqu’à la première fiole (viab). 





Après avoir dégommé les Un cœur redonne un 
créatures, volez jusqu'à point de vie. Tombez vers 
la fiole en évitant les pics la droite après avoir pris 
meurtriers. celui-ci... 
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Tirez de loin sur les Bone Snap- 
pers ! Des squelettes de poissons 
bondissants… 


ACCROCHEZ-VOUS! 
Accrochez-vous aux murs, 
aux arbres et à toutes les 
parois possible pour souf- 
fler, vous préparer à tra- 
verser une partie truffée 
de pics et tirer sur vos 
adversaires. Attention, ici, 
des Malgors volants vous 
attaquent. Dégommez-les 
en plein vol. 
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"An unknown army attacked.. The king has been... Gwaahh !" 
Une armée inconnue a attaqué... Le roi a été... Gwaahh ! 
"They are... very strong." 

Ils sont. très forts. 

"Firebrand ! Return to the realm immediatly..." 

Firebrand ! Retourne au royaume immédiatement. 

"Hurry, before they close the dimension portal that leads here." 
Vite, avant qu'ils ne ferment la porte dimensionnelle qui mène ici. 
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LE PONT S'ECROULE 
SOUS VOS PIEDS... 


Sous vos pieds, ou devrait-on dire 
sous vos pattes ? Quoi qu'il en soit 
(expression favorite de NP), il vous 
faudra tirer sur les Malgors tout en 
volant, puis traverser le pont pour 
vous emparer de la fiole. 
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Accrochez-vous aux 
murs entre les pics 
ER pour tirer sur les 

SA RC ra esclaves destruc- 
teurs. Et prenez les 
options. 
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Deux chemins possibles. 
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LE REQUIN DESTRUCTEUR 





Une fois le 
Requin abattu, la 
porte s'ouvrira. 










"You passed through the 
dimension portal and rea- 
ched the ghoul realm." 

Vous avez traversé la porte 
dimensionnelle et avez 
atteint le Royaume Goule. 
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Vous êtes obligé de leur tirer dans 
le dos, car leurs boucliers arrêtent | 
vos tirs de face. Envolez-vous donc 


min... 


Ces deux géants sortent de la slime 
pour vous canarder. Evitez leurs 
tirs et ripostez ! 
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TALISMAN DU 
CYCLONETOUR MONSTRUEU- 
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Dégommez les deux 
groupes de Cagoulés en 
à restant en l'air lorsqu ils 
2 #4 s'approchent de vous. 


le temps qu'ils rebroussent che- ÈS 
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1" PARTIE 


Dès votre sortie de la porte, 

vous retrouvez Firebrand 

se déplaçant dans les sen- 

tiers dangereux des alen- 

tours du village de Jarkton. 

Il faudra vous y aventurer 

PONT pour trouver le village. 
ON Attention, les attaques 
ennemies seront nom- 

LLAGE DE JARK- breuses. Mais si vous êtes 
TON vainqueur, vous pourrez 
gagner des fioles. Emmaga- 
sinez-en un maximum pour 
pouvoir faire vos emplettes 
au village. 
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Elles tirent des yeux géants, mais ne sont pas très 
dures à exploser. 
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Parlez-leur… 

"Who are you !? You're not leaving here. " 

Qui êtes-vous !? Vous ne restez pas là. 

Vous devrez alors vous battre dans une zone de com- 
bat et gagner pour passer. 


"You consumed one essence of the soulstream. Your 
body is healed." 

Vous avez consumé une essence du flot de l'âme. 
Votre corps est guéri. 








Visitez-le pour trouver le Baron Jark et 
échanger des talismans contre vos fioles. 


MAGASIN 


MAISON 
DE JARK 


"Ifyou find the essence of the soulstream somewhere 
in the realm, the wounded can be healed." 

Si vous trouvez l'essence du flot de l'âme quelque 
part dans le Royaume, le blessé peut être guéri. 
"With the talisman of the Cyclone, a damaged body 
can be revived." 

Grâce au talisman du Cyclone, un corps endommagé 
peut être ressuscité. 

"Firebrand ! You finally made it..." 

Firebrand ! Tu l'as finalement fait. 

"Most of us have been defeated.. Some who were 
revived are hiding here." 

La plupart d'entre nous ont été vaincues... Les 
quelques-unes qui ont été ressuscitées se cachent ici. 


"When they were attacked, the Barone, Jark, lost the 
gremlin stick given him by king Darkoan." 

Quand ils furent attaqués, le Baron, Jark, perdit le 
bâton diabolique qui lui avait été donné par le roi 
Darkoan. 


"“Jark is gifted with second sight. Seek his advice." 
Jark est doué de vision. Demandez lui conseil. 

"Black light !!! Even a resurrection spell can't help if 
you are touched by its darkness." 

La lumière noire !!! Même un sort de résurrection ne 
pourra vous aider si vous êtes touchés par ses 
ténèbres. 


Le sorcier va vous donner un code vous permettant 
d'accéder au village dès que vous commencez une 
nouvelle partie. 


"We ghouls can be revived by chan- 
ting the resurrection spell." 

Nous autres Goules pouvont être 
ressuscitées en déclamant le sort 
de résurrection. 

"Il tell vou the words of the spell. 
Never forget them." 





RE 


Je vous dirai les mots composant le sort. Ne les 
oubliez jamais. | 
(Nous vous donnerons les codes lorsque les plans 
seront terminés. Restez donc à l'affût des prochains 
numéros de Nintendo Player.) 


Jark va vous proposer de partir à la recherche de son 
bâton de Diablotin. Il vous donnera 
un cadeau si vous acceptez la mis- 
sion : la Griffe du Spectre. Allez le 


voir plusieurs fois. 
"This is the room of [& | 
the Barone, Jark." a 

Voici la salle du baron, Jark. 

"J'm Jark. l'm afraid I can't help you. Without my 
Gremlin stick, my powers are very limited. If only I : 
had it back..." 
je suis Jark. J'ai peur de ne pouvoir vous aider. Sans | 
mon bâton diabolique, mes pouvoirs sont très limi- ! 
tés. Si seulement je pouvais le retrouver... 

"TI give you a gift if you agree to find it for me." È 
Je vous ferai un cadeau si vous acceptez de le trou- 1 
ver pour moi. É 
“You’ll do it ? Great ! This is the fingernail of the ! 
spectre. When you have it, you will become light and ! 
be able to fly higher." 
Vous le ferez ? Fantastique ! Voici la Griffe du 
Spectre. Quand vous l'aurez, vous deviendrez léger 1 
et serez capable de voler plus haut. | 





Si vous avez fait provision de fioles, vous pourrez les | 
échanger ici contre des talismans (vies gratuites). | 
"Exchange 8 vials for 1 talis- 
man of the cyclone." 

Echange $ fioles contre un talis- 
man du Cyclone. 

"More than that would 
greedv." 

En prendre plus serait cupide. 

"Sorry. You're short of vials." 

Désolé, vous manquez de fioles. 

L'idéal est de prendre 10 talismans pour avoir un 
minimum de problèmes dans les parcours suivants. 






be 


Avant de traverser le pont, allez parler à l'ermite se 
trouvant à la sortie du village. 

"Help me ! You aren'’t one of them, are you ? I was so 
scared, our attackers went east." 

Aidez-moi ! Vous n'êtes pas l'un d'eux, n'est-ce pas ? | 
J'avais si peur. Nos attaquants sont allés à l'Est. ! 


A SUIVRE... 
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MELCHIOR. 

Dans la mission 3, pour 
l’Abobo, mettez-vous au bord 
du ravin tout en bas, à 
gauche, de façon à amener 
l'Abobo le plus à gauche 
possible; ainsi quand il 
tombera ce sera dans le vide. 


De la part de Raphaël 
RAMBAUD. 

Au premier niveau, lorsque 
vous arrivez à l’Abobo du 
premier niveau, descendez le 
» plus bas possible de façon à ce 
que Lorsqu'il arrive sur la même ligne que vous il 
soit le plus près de vous. Envoyez-lui alors une série 
de quatre coups de poing. Une fois qu'il est à terre, 
remontez et recommencer l’action quatre fois de 
suite pour en venir à bout. 
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2) De la part de Frederic COLAS. 
4 Sur la lune, dans la salle du 
| Remote Control, faites un saut 

(4 pogo et allez vers la droite. Il y 

1 a un passage qui vous mène 

- presque à la fin du niveau. 

Mais faites ceci après avoir pris le Remote Control, 

car vous en aurez besoin après pour passer. 
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De la part de Samuel 


De la part de Jessy KASTLER. 

Au niveau 1.3, pour battre la 
grande chauve-souris, descendez 
sur la plate-forme inférieure et 


passé au-dessus de vous. Il 
1 S’accrochera puis passera deux 
| fois à votre portée, touchez-le à ce 
moment, redescendez et refaites 
la même chose. 





Au niveau 2.1, ne vous faites pas rouler en ouvrant la 
porte de fin de niveau avec la clé. Sautez sur les plate- 
formes et sautez encore une fois au-dessus de la porte. 
Vous ne verrez plus Kouros mais vous passerez le 
niveau et conserverez votre clé. 





Au niveau 2.2, tuez les deux chauves-souris et le 
squelette et si vous avez les bottes de saut (si vous n'en 
avez pas, le coffre juste à droite en contient une paire, 
mais il faut une clé), sautez à l'étage supérieur, prenez 
la clé et allez vers la gauche. Sautez par-dessus le mur 
et vous verrez une porte fermée à clé. Elle vous 
conduira directement au 2.3. 





Au niveau 2.4, lorsque vous serez face à face avec la 
grande tête de mort, ne sautez pas tout de suite. Elle 
ouvre deux fois rapidement sa bouche et une fois plus 
lentement. C'est à ce moment là qu'il faut sauter. 


Rubrique vériMe iée e per Wonder Frs 





Le gagnant est Jessy KASTLER. Bravo à lui. 
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Billy Lee pensait 
être peinard après 
sa victoire finale 
contre les Guerriers 
de l'Ombre Noire. 
Mais le voilà accusé 
de meurtre 
d'un Scorpion. 
Et le cauchemar 
recommence. 


4% Pourtant Billy est 
membre du super dojo 
| 1 des Scorpions, regrou- 
| pant les plus grands 
| maîtres des arts mar- 
tiaux. Il est entré dans 
ce club très select pour 
ne pas perdre la maî- 
trise de son art du combat. Mais un des instruc- 
teurs Scorpion a été tué et, par une ruse machiavé- 
lique, son assasin a écrit le nom de Billy avec le 
sang de la victime pour que celui-ci soit accusé. 
Billy doit désormais prouver son innocence en 
retrouvant celui qui l’a accusé et condamné... 
Sinon les Scorpions le tueront. D'ailleurs ils sont 
déjà à ses trousses. Allez Billy, te fais pas de mou- 
ron, un peu d'entraînement au combat ne te fera 
pas de mal ! 


BASTON SUR COMMANDE 


Selon votre forme du moment, vous pouvez choisir 
trois niveaux de difficulté et, si la partie doit être 
stoppée, l'option continue permet la reprise du jeu 
au niveau en cours. Les ie 

heureux possesseurs du 21} 1%: 
câble Link peuvent | 
même jouer à deux avec 
Jimmy, le frère de Billy À 
qui l’aide à prouver son 
innocence. Billy a bien | 
besoin de toute sa maî-| 
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trise des arts martiaux pour réussir les dix mis- 
sions infernales qui le laveront de tout soupçon. 
Des rues noires de Scorpions déchaînés, des quais 
de métro lugubres, des wagons craignos... Tout ça 
pour arriver au bâtiment où se terrent ses accusa- 
teurs. La baston fait mal dans les étages et les 
ascenseurs. Coups de poing, de pied, Billy tente 
tout, surtout ses mouvements spéciaux d'attaque, 
comme le coup de genou, l'uppercut et le coup de 
pied de l’espace. Double Dragon II défoule à sou- 
haït, c’est de la bonne baston, celle qui provoque 
des courbatures... à nos petits pouces. 
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Profession : 

pilote d'hélico. 
Environnement : 
le combat. 

Un but : survivre... 


Bienvenue dans Choplifter Il 


Piloter un hélicoptère 
est un luxe réservé 
aux personnes très 
riches ou aux... mili- | 
taires ! Choplifter Il 
se propose donc de Fee 
vous mettre aux COmM- à 
mandes d’un hélico test = - 
de l’armée. Mais votre mission, pour u: une e fois, se 
limitera à un but totalement humanitaire ! Sauver 
des otages, prisonniers d’une puissance ennemie, 
sera votre challenge. Et quel challenge ! 


L'ACTION REVEILLE LE BLANC ! 


Lorsque vous commencez la partie, vous décou- 
vrez votre hélicoptère sur l'unique piste d’atter- 
rissage de votre QG. Le but du jeu consiste à rame- 
ner un nombre d’ jee donné par stage. Votre QG 
| se trouve géné- 

ralement en 
plein milieu du 
niveau. Mais 
| votre hélico ne 
| peut emporter 
qu'un très petit 
RS | nombre 
7 85290. d'otages en 

T—. _ = même temps, il 
faudra donc faire plusieurs aller-retour pour 
ramener tout le monde à bon port. Mais ce qui 
paraît simple, quand on l'explique, devient rapi- 
dement un cauchemar ! Eh oui, les terrains que 








vous allez survoler sont protégés par une armada 


de batteries antiaériennes et de chars d'assaut. 
Ces moyens sont très efficaces, et vous risquez de 
casser un paquet de machines, avant de pouvoir 
libérer tous les otages ! 


BOMBER MAN ! 
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BOMBER MAN ! 
Au départ, vous ne 
disposez que d'une | 
seule arme offen- 
sive, mais il arrive k 
que vous trouviez # 
des bonus sur le ter- 
rain. Ceux-ci vous | | 
offrent des bombes, des missiles, et plein d’ autres 
gadgets dont rafolerait le camarade James Bond. 
Les plus utiles étant quand même les bombes, puis- : 
qu'elles permettent de détruire les nombreux chars 
qui parsèment les tableaux... On se met au-dessus, 
et paf !, on largue une grosse bastos pour exploser 
le tank qui se trouve en dessous. Seul problème, 
pendant ce temps-là, vous êtes exposé aux tirs des 
batteries antiaériennes, et c'est souvent vous qui 
dégustez le plus ! Surtout que le danger ne vient | 
pas seulement du sol : des nuages et des oiseaux 
malmènent votre appareil si vous les approchez de 
trop près. Bref, tout est là pour que vous passiez 
des heures intenses aux commandes de votre Game 
Boy... 
: Crevette | 
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ql est cool, il rêvasse sur sa 
niche le plus souvent, sauf 
quand ses copains 
Woodstocks sont paumés 
dans la nature... 


Alors là, Snoopy se 
FE déchaîne dans ce Magic 
Show pour les retrouver. 
+ Plus le temps de philoso- 
pher sur la nature 
humaine comme dans ses 
* BD, Snoopy doit réfléchir 
et agir vite pour sauver les Woodstocks. Ceux-ci 
sont disséminés sur plus de cent écrans tous diffé- 
rents, chacun proposant un défi à relever et à 
gagner ! Le problème majeur est d'éviter les boules 
bondissantes car une fois touché, Snoopy perd une 
vie. Il faut ruser pour ne pas mourir, se déplacer 
rapidement à cause du timing et surtout com- 
prendre la signification de chaque bloc posé en tra- 
vers du chemin. Certains se poussent ou se détrui- 
sent, et d'autres disparaissent par intermittence. 



























Mais le programmeur, gentil et malin, a aussi créé 
des carrés de téléportation qui permettent de réap- 
paraître à un autre endroit de l'écran, ça permet 
d'éviter les boules de la mort ! 


LE SENS DE LA FLECHE 

Par contre, faut faire attention aux carrés fléchés 
qui poussent automatiquement votre Snoopy dans 
le sens de la flèche... et souvent en plein sur une 
boule. Il en faut de l'endurance pour franchir tous 
ces écrans, heureusement des options de puissance 
permettent l’invulnérabilité pendant quelques 
secondes et des horloges stoppent le timing un 
court instant. 

Le jeu se corse si vous jouez à deux, car, dans ce 
cas, Snoopy et Spike luttent pour terminerl'écran 
en premier et le défi devient double ! Merci à 
Snoopy, super compagnon de jeu sur Game Boy, et 
merci au password qui évite de se retaper à chaque 
fois les premiers niveaux... 


Miss VTM 








Un gentil fantôme 
se promène dans 
un vieux château 
aux couloirs semés 
d'embüches. 


Lui ne craint rien, 
mais la bulle qui 
l'accompagne 
peut éclater à tout 
instant ! Surtout si 
elle est mal diri- 
gée….. Et qui guide 
cette bulle légère 
et aérienne dans 
ces sombres cor- 
ridors ? Eh bien, 
c'est le souffle du 
fantôme qui la fait 
se déplacer. Mais 
attention ! il ne 
faut toucher ni les 


murs, ni les pics, ni les bougies, ni les ventilateurs 
soufflant eux aussi sur la bulle pour la faire éclater. 








ENTRAINEZ VOTRE 
SOUFFLE 


M La Pour réussir cette 
= a+ gageure et faire enfin 
| sortir sa bulle du chà- 

5°}! teau, le fantôme peut 
souffler dans huit direc- 
tions différentes en se positionnant devant, der- 
rière ou à côté d'elle. Le souffle doit impérative- 
ment être dosé, car les espaces sans dangers sont 
réduits et parfois la bulle a tout juste la place de se 
faufiler entre le mur et les crochets. En plus, il faut 
faire vite pour décider du meilleur parcours car le 
temps est compté. Les joueurs les plus speed 
gagnent des points de bonus et s'ils arrivent à 
éteindre les bougies ou arrêter les ventilateurs, 
c'est le pactole. Au total, il y a trente-cinq corridors 
à parcourir et notre ami fantôme a cinq vies pour y 


Après Solomon's Key 
sur la NES, bienvenu 
au Club Solomon 

sur Game Boy... 
Toujours aussi 

avide de magie, 

ce jeune Dana ! 


Avec sa baguette magique Dana 
crée des rochers dans de mul- 
tiples salles pleines de mystères. 
Son but est de dénicher la clef 
qui ouvrira la porte pour aller 
dans une autre salle. Les 
rochers servent d'escaliers, de 
protection, mais ils peuvent 
aussi aider à détruire les enne- 
mis qui foisonnent. Prenez par 
exemple les horribles gar- 
gouilles se baladant bêtement 
sur leur bloc. Hop ! Dana crée 
un rocher à côté du bloc, la gar- 
gouille va dessus en déambu- 
lant, Dana détruit alors le 
rocher et la gargouille tombe. 
Et un ennemi de moins, un ! 
Yeeeeh ! 


DES SOUS, DES SOUS ! 


Dana peut aussi détruire cer- 
tains blocs qui lui barrent la 
route. Toutes les ruses sont 
bonnes pour ramasser les 


GAME S0% Us 


gamme boy 


parvenir. En dernier recours, vous aurez droit à 
deux continues, mais ensuite il faudra tout recom- 
mencer. Le jeu demande de la patience, de la stra- 
tégie, de l'adresse mais il est passionnant ! Et quel 
plaisir d'afficher son nom sur l'écran des meilleurs 
scores. Alors, entraînez votre souffle. 


Miss VTM 




















eUueeLE GHOST OO: 


options et la clef vitale, du moment que le timing 
n'est pas épuisé. Plus Dana se magne, plus la 
prime d'argent est importante. Et des sous il en 
faut pour acheter les produits magiques dans les 
magasins. Parce qu'à part sa baguette de sorcier, 
Dana n'a aucune arme au début du jeu. Heureuse- 
ment, les sous et quelques rochers détruits lui en 
donnent : des boules de feu, des marteaux, des 
pistolets à eau, des pompes de grande vitesse. 
Sans parler des pièces et des bijoux qui font de 
vous des millionnaires. 

Il y a en tout cinquante salles à parcourir dans 
l'ordre que vous voulez et même un password afin 
que les objets achetés à la sueur de votre front ne 
s'envolent pas en fumée. Tout cela est décidément 
très très sympa. 
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Dans le numéro précédent, nous présentions un large éventail des accessoires du 
Game Boy. Mais l'éventail est si large, que nous vous en présentons une nouvelle 
série. Que les Game Boy maniaques ouvrent bien grand leurs yeux ! 





Le Game Boy peut cacher bien des surprises, en 
voici une ou deux... 






BATTERY PACK 
GAME BO7 | Voici l'accessoire le plus 
: h | indispensable à votre Game 
2 | Boy. Il s’agit d’un petit 
| appareil malin qui cumule 
1 ]a fonction d’'adaptateur 
| secteur (pour brancher le Game Boy sur une prise 
_ de courant) et la fonction d’'accus rechargeables 
(adieu les piles onéreuses). Et en plus, cela se 
porte très facilement à la ceinture. 
Avantages : 
- bô 
_- bien conçu 
- se porte à la ceinture 
|__- économise des milliers de francs en piles ! 
Inconvénient : 
- on ne peut plus s'en passer ! 


GAME SOUND 
C’est vraiment le gadget inutile, mais marrant 
quand même. C’est pour les mélomanes qui 
vibrent au son stéréo du Game Boy. Il s'agit de 
deux enceintes supplémentaires, beaucoup plus 
puissantes que celles de la console. 
Avantage : 
-?2?? 
Inconvénient : 
| - ça fait beaucoup de bruit ! 


FOUR PLAYER ADAPTER 

| Petit boîtier malin qui permet de connecter 
| jusqu'à quatre Game Boy ensemble. Bonsoir les 
crises de fou rire et les bastons amicales. En 
France, le « 4 Player Adapter » n'est commercia- 
lisé qu'avec le jeu F1 Race. 

Avantages : 

- même esthétique que le Game Boy 

- apporte une nouvelle dimension à votre G.B. 
Inconvénients : 

- ne fonctionne que sur les jeux prévus pour 

- nécessite beaucoup d'amis équipés 

- oblige d'acheter le jeu F1 Race 








nr PACK CARRY CASE 
_ Voila une petite sacoche 
astucieuse pour ceux qui 
, | possèdent beaucoup de 
DE jeux. On peut y loger une 
| douzaine de cartouches, 
e | à l'abri des poussières et 
des agressions du temps. Une petite poignée permet 
de l'emporter partout. 
Avantages : 
- évite de perdre des cartouches 
- bien pour emporter plein de jeux en vacances 
Inconvénient : 
- ne protège pas des chocs 





Voici les accessoires derniers cris. 
mière pour Vintendo Player. 


En avant-pre- 


h Sous ce nom barbare se cache une méga 
} mallette, en plastique résistant, qui 
| contient tous les éléments nécessaires au 
| bon fonctionnement de votre console : un 
l Game Boy, des piles, un battery pack, les 
si écouteurs, le Game Link ainsi que 12 


jeux ! | Redoutable, non ? 


Avantages : 

- bon look 

- super contenance 

- solide 

Inconvénient : 

- ne sert que pour de longs déplacements 


Pour les adorateurs du Game Boy, 
voici la malette culte, puisqu'elle 
reprend la forme d’un... Game Boy ! 
Succès assuré, d'autant qu'elle 
emporte, quand même, tous les élé- 


ments lee de la Nintendo portable. 


Avantages : 

- look cosmique 

- solide 

- pièce de collection ! 
Inconvénient : 


- trop voyant Crevette 
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Entrez dans le Monde Merveilleux de 





+ POUR UNE COMMANDE DE : 800 F ET PLUS 
IL VOUS SERA OFFERT TL TE AU 


MT CUS Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux Intelligents qui 
, POUR UNE COMMANDE INFERIEURE à 800 © s'adressent à tous les goûts et tous les âges. Des scénari époustouflants, des 
IL VOUS SERA OFFERT UN CADEAU SURPRISE. tobleaux sans cesse renouvelés et des effets sonores superbes qui feront de 
vous le héros d'aventures fantastiques. 








LE NES FOUR SCORE Réf. : 600.004 

POUR LE PLAISIR DE JOUER JUSQU'A QUATRE JOUEURS À LA FOIS ! 

Le phoisir, ca se portage ! Branché à ha console, le MES FOUR SCORE permet jusqu'à 

À joueurs de jouer simulionément. Toute combinaison de 1 à 4 joueurs est possible avec 


Les consoles MT EUUNUET branchent TE EL CULI 











sur votre téléviseur par prise Péritel. 


























F les jeux spécialement conçus. Il est compatible avec le NES MAX, le ES AVANTAGE et 
O les manettes NINTENDO classiques. NES FOUR SCORE : PARCE QU'A 4 JOUEURS, C'EST ACCESSOIR F5 
: « DOUBLE PLAYER réf. 600.000 
R e JOYSTIOUINES ADVANTAGE ré. 600.00! 
£ « MANETTE NES MAX réf. 600.007 
Z e PISTOLET ZAPPER réf. 600.003 
Z | «NES FOUR SCORE réf, 600.004 
©  LASERLINE (range. 15 logiciels) réf 600.005 
e MEUBLE BOIS (range. 28 logiciels) réf. 600.006 
e LE KIT DE NETTOYAGE réf. 600.010 
| e REMOTE CONTROLLER réf, 600.011 
LE DOUBLE PLAYER Réf. : 600.000 | DET | 
Défiez votre partenaire grûce ou Double Player de NINTENDO. PI ECES DETACHEES 
Deux manettes hyper-sophistiquées qui vous permettent de : MANETTE (NES 204) | ré. 600.007 
jouer à deux simultanément. Sans fil, muni d'un turbo et d'un | CABLE RGB PERITEL (2034) réf, 600.008 
rolenti, le Double Player vous offre la possibilité de vous lancer e ADAPTATEUR (NES 202) réf. 600.009 
dans un face à foce redoutable. 5 
Le Boyondhis lod Ré | 0092 4S0F «Super Spike V'Bol 
« Adventure of Link 500.064 é: 500001  350F  +Spy5p 
+ Bod Dude: 500.094 © 500091 195F  e Swords E serponts 
« Éoimen 500.100 .: 500067  390F e Tetris 
« Bottle of Diympus 500.018 2500068  550F « TMNT Turtle Nina 
« Boyou By S00.045 L: 0002 390F «Top Gun 2ND Mission 
» Bionx Commande 500.087 500069  390F «Top player Tennis” 


« Blades of Steel . : 500.090 390 F « To the Earth 


pal 07, jrock and Field 1 
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L GAME tige (Ninien ; niendo) 


pourjouer où PSS ge Report ACCESSOIRES | SOS (1) 34 64 77 55 











ous voulez _ O7V © Le superbe jeu TETRIS. ; 3615 NINTENDO 
; dvous | 1 ent "0 Des écouteurs stéréo. Sr ensess | Renvoyez votre bulletin d'adhésion qui se 
quer Ds en és vidéo ak ui permet de over à deux bo 0 sjues trouve à l'érieur du produit au Cu Nintendo 
voulez ! émhonémen et de ester des pores chan, | *SAOCHE/TRANS NON (lg + ane) 8.P. 14 - 95311 CERGY-PONTOISE CEDEX 
e Des pes e SACDCHE/TRANSP. NYLON (8 logiciel + occes) af. 200.006 
«cartouches de jeu GAME BOY LIGHT BOY-LOUPE édoirente (12,524,5216,5) RE 200003  290F | Cire ciol. Mirobeou - BP. 55 : 95230 
à ontere re M200M 120F | SOISY-SOUS-MONTHORENCY - Tél. : 34 17 21 99 
Arcode, ACTION, alé E = ÎEES ns 
iratéaie Et SPOrl 
cer *Prix valables sauf erreur d'impression Modifications des tarifs sans préavis 
ER RE EC CN TE Fe die ve col. Mir PE RS DE + — 

—p T - ——— BON DE COMMANDE à retoumer à : Sté ENCODGEST, Cire ciol. Mirabeau 
Rif: 230 F . … : B.P. 55 - 95230 SOISY 
Ré. 270 F WE : 270 F REF. : … JEUX CONSOLE : RANCE 
_ ul 1 970 F REF: NEO: CON … ACCESSOIRES : CORRE. CCR STE 
M 10 F r D LU RE JEUN: MOSSORS: ONE: LINE 
Réf - 230 F L | oi |: SEA JEUX … ACCESSOIRES : 
ri 1 tu 290 F DR CNE SLT Re 
Ré. 230 F D _ RES: TT Frais de port et d'emballage : +25 F 
+É mt tél: 270 F ee Frais de contre-remboursement : +30F. 
TÈ | 4 Réf : 230 F Frois de port consoles / Accessoires de rangement : + 60 F. 
ti: 290 F — A Total à poyer : 
bi mn ; A : 230 f N° de Client : 
né 230 F a: à Réglement: © CB QC © Mondot-ettre 
Rif : 200 F ae ee | | ; 
hé : 270 F + _ , © Chèque bancaire 2 Paiement contre-remboursement 
ri mn kel - : nee s . _—_ N° Carte Bleue Date d'expiration …/.. 
À Le 270 F vécu cs Ds hs 4 pes de mme Vous SigNOIurE (des parents pour les mineurs): 
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PETITES ANNONCES 


Vds NES + 2 manettes + NES Advantage + 9 
RE (SMB 1, SMB 3, Duck Hunt, Megaman 

, Zelda 2, TMHT, Track and Field 2, Soccer 
et Rygar) : 2 500 F (valeur réelle : 3 500 F). 
Vds également Game Boy + 4 jeux (Super 
Mario Land, DD, Chessmaster, Tetris) : S50 
F (valeur réelle : 1 290 F), Contactez Joce- 
lyn au 40 05 90 26 après 19 h. 


Echange Gargoyle’s Quest contre Dr Mario 
DANS Boy. Contactez Bertrand au (1) 40 


Vds jeux Nintendo 500 F les deux : Tortues 
Sin et Ikari Warriors. Téléphonez de 17 h 
30 à 19 h tous les jours sauf le jeudi et le 
dimanche au 92 51 30 53. 


Vds NES état neuf avec Super Mario Bros 3, 
Goal, Duck Tales, Shadow Warriors et Don- 
key Kong pour 650 F. Frédéric GEFFROY, 
15 bis, rue de Kerangarou, 22700 Perros- 
Guirec. TéL : 96 91 07 03. 


Echangerait cartouches NES : Metal Gear, 
Simon s Quest, Zelda 1 & 2, Solomon's Key, 
Mario Bros 1, 2 & 3 et Ninja Turtles contre 
jeux d'aventure Battle of Olympus et 
Snake's Revenge. CECCAROLI Loïc, 04390 
La Javie. Tél. : 92 34 93 95. 


Environs de Lyon, achèterait Game Boy 
arfait état, avec écouteurs, câble Link et 
etris de 200 à 300 F. Contacter Matthieu 

DECORET, 27, rue d'Aubigny, 69003 Lyon. 


Vds console NES + TMHT + Days of Thun- 
der au prix de 900 F. Contactez Nicolas au 
99 59 45 11 (Rennes). 


Vds jeux Nintendo : der À Kong, Kung Fu 
(180 F), Ice Climber, Golf, Excite Bike, Vol- 
ley Ball (200 FE), Metroid (240 F), The 
Legend of Zelda (260 F), WWE Wrestlema- 
nia (290 F), Teenage Mutant Hero Turtles 
(320 F). Contactez Miguel au 39 16 44 40 à 
partir de 18 h. 


Er. à Jeux Nintendo (Mario 2, Megaman 

2, Duck Tales) contre Batman, Rescue Ran- 
ers, Jackie Chan, Roller Games, Time 
ord. Téléphonez au 46 55 06 60. 


Vds Game Boy sous garantie + Game Light 
+ câble, piles, écouteurs + 6 jeux (Super 
Mario Land, Tetris, R-Type, Castlevania 
Adventure, Gargoyle’s Quest, Adventure 
Island), le tout en très bon état. Contactez 
Patrick le soir au 42 93 65 89. 


Vds console NES et un jeu (Superstars du 
catch) au prix de 700 F au lieu de 880 F. 
Tél. 45 95 83 75. 


Vds Game Boy + deux jeux (Dina Blaster, 
Castlevania Adventure) au prix de 500 F. 
Tél. : 60 17 50 06 ou écrivez à Sébastien 
CROCHU, 43, allée Voltaire, 77186 Noisel. 


Vds console NES + 3 jeux (Super Mario I], 
the Simpsons et Robocop}) + 2 manettes. Le 
tout en très bon état et encore sous garan- 
tie. Prix : 1 300 F. Contactez Patrick PARI- 
SOT, 20, rue Paul-Cézanne, 25200 Montbé- 
liard, ou téléphonez au 81 98 50 69. 


Vds console NES + 5 jeux (Super Mario 1, Il 
et III, Zelda et Silent Service) + 2 manettes. 
Le tout vendu à 1 000 F. Vds également de 
nombreux jeux au détail, de 100 F à 320 F. 
Fe RUIME aux heures de repas au 80 62 


Vds Double Dragon II (249 EF) et RontEdg 
(260 F) sur NES, ou les deux jeux à 390 F 
(port compris) au lieu de 905 F à l'origine. 
Appelez le 73 89 29 75. 


Vds console NES + 2 paddles + zapper + 
robot à 300 F, Vds jeux : Super Mario I, 
Zelda 1, Kung-Fu, Gyromite (pour robot), 
Duck Hunt (zapper), Castelvania 1 et Ikari 
Warrior à 200 F pièce ; King Neptune's 
Adventure, Punch Out, Track & Field IH, 
Ghosts'n Goblins, Teenage Mutant Hero 
Turtles, Adventure of Lolo et Zelda IT à 
250 pe Se: Mario HI à 300 F et un 
jonc uick Shot à 100 F. Possibilité de 
céder le lot à 3 500 F au lieu de 6 600 F. 
5e Cédric au 93 08 68 77 à partir de 


Vds NES + 2 paddles + zapper + 8 jeux : 
Super Mario I, Il et HI, Zelda I! et Il, Mega- 
man Il et Punch Out) + revues. Valeur d'ori- 
gine du lot : 3 500 F, cédé à 2 500 F en 
are état. Appelez Nicolas au 99 52 27 


Vds NINTENDO NES (encore garantie 4 
mois) + 5 jeux : Super Mario III, Roller- 
ames, Robocop, Snake Rattle & Roll et 
rojan. Le tout à 1 200 F. Contactez 
Damien GÉVAUDAN, 1 295, avenue Duc-de- 
Lorge, 33127 Saint-Jean-d'Illac ou télépho- 
nez au 56 21 61 72. 


Vds NES (février 90) + 2 paddles + 7 jeux 
per mario |, Tennis, Soccer, Zelda, 
Blades of Steel, Tetris et Rad racer) avec 
boîtes et notices d'origine. Prix à débattre. 
Contactez Simon au 48 73 05 17. 


Vds console NES + 2 paddles + 8 jeux dont 
Super Mario II, hereee et Zelda III. 
Valeur réelle : 3 700 F, le tout cédé à 
1 900 F. Contactez Frédéric au 47 95 12 81 
(Hauts-de-Seine). 


Vds jeux NES à 200 F pièce : Solomon's 
Key, Duck Tales, Teenage Mutant Hero 
Turtles, Double Dragon Il et Fester's Quest 
+ manette NES max. Possibilité de vente du 
lot à 1 000 F. Contactez Maël au 56 54 97 
66 du lundi au vendredi de 18h à 19h. 


Vds > NINTENDO à 100 F pièce : Top 
Gun I, Zelda I, Tiger Heli et Rygar. Ecrire à 
Maxime GUYOT, 20, montée de Verdun, 
69160 Tassin. 


Vds console NINTENDO NES + Super Mario 
Bros et Probotector à 600 F. Contactez 
Jean-Paul au 64 67 21 49. 


Vds console NES + 8 jeux dont Super Mario 
Il et IT et Double Dragon IL. Valeur d'origi- 
ne : 4 100 F, le tout cédé à 1 900 F. Vds 
également jeux GAME-BOY. Contactez 
François au 47 53 52 81 (Touraine). 


Vds je NES : Rygar (200 F), Wrath of the 
Black Manta (200 F), ou les deux jeux à 
350 F. Appelez Gaël au 57 49 50 75. 


Vds jeux NES : Megaman, Zelda I et II, 
Robowarrior, Metroïd, Punch Out, Bionic 
Commando, Simon's Quest, Goonies Il et 
Pro Wrestling à 175 F pièce ou le lot à 
1 700 F. Contactez Sébastien LAPORTE, 13, 
rue de l'Avenir, 91550 Paray-Vieille-Poste. 


Vds console NINTENDO NES + 2 paddles + 


1 manette N-Pro + 15 jeux dont Super 
Mario I, Il et III, Tetris, Blades of Steel, 


Megaman IT et Probotector + revues. Le lot 

est vendu à 4 650 F au lieu de 6 700 F. En 

cadeau, un livre de trucs et astuces. Télé- 

pre à Grégory au 47 20 18 38 (Indre-et- 
oire). 


Vds 275 F ou échange sur NES Teenage 
Mutant Hero Turtles contre the Simpsons 
ou Captain Skyhawk. Contactez Vincent 
LEPRETRE au 99 75 27 72 de 19h à 20h30 
tous les soirs. 


Vds jeux NES : the Simpsons, Power Blade, 
Quatum Fighter, Megaman Il, Super Mario 
II, Impossible Mission et Rollergames + 
jeux GAME-BOY : Spiderman, Mickey, 

egaman, Contra, Nemesis IT, Navy Seals, 
Terminator Il et Ninja Gaiden. Prix à 
débattre. Tel : 81 89 43 19 après 18h et 
demandez Fred, 


Vds jeux NES : Batman, Tortues Ninja, 
Castlevania et Buraï Fighier. Téléphonez au 
53 93 55 81 de 18h à 20h tous les soirs ou 
écrire à Pascal TOUJA, 15, rue des Mutilés- 
du-Travail, 47700 Casteljaloux. 


Vds jeux NINTENDO : Duck Hunt / Super 
Mario Bros I + pistolet : 250 F ; Megaman | : 
200 F : Tennis : 150 F. Ecrire à Cédric 
VALOUR, 150, clos des Libellules, 73290 la 
Motte-Servolex. 


Vds console NINTENDO : 400 F + car- 
touches de jeux : Robocop (300 F), Wrath of 
the Black Manta (300 F), Castelvania 
(250 F), Punch Out (250 F), Track & Field 1] 
(250 F), Section Z (250 F), Duck Hunt pour 
zapper (150 F) et Goal (350 F). Téléphonez 
au 39 68 26 64 après 19h (Yvelines). 


Vds GAME-BOY (avec boîte et notice d'origi- 
ne) + accessoire (câble vidéo, écouteurs, 
sacoche de protection) + Tetris. Le lot cédé 
à 450 F au lieu de 1 000 F. Echange Hyper 
Lode Runner, Revenge of Gator, Bugs 
Bunny ou Fortress of Fear contre Mickew, 
Pang ou Popeye II. Ecrivez à Laura BER- 
TRAND, Le Colombier, 38440 Saint-Jean- 
de-Bournay ou téléphonez au 74 58 78 23. 


Vds console NES + pe + 7 jeux : Super 
mario I, Megaman Il, Robocop, Probotec- 
tor, Blades of Steel, Super Mario I / Duck 
Hunt + boîte de rangement. Valeur d'origi- 
ne : 3 300 F, cédé à 1 900 F. Possibilité de 
vente au détail. Contactez Bertrand au 47 
67 04 39, 


Vds jeux NINTENDO : Batman, Snake Rattle 
& Roll, Ghosts'n Goblins à 300 F pièce. Pos- 
sibilité d'échange contre Gremlins Il, 
Bubble Bobble, Castlevania, Rad Gravity, 
Tetris ou Robocop. Appelez Frédéric au 68 
78 81 87 de 19h à 21h (Aude). 


os petites 


ZV 
ENS Nintendo à: 


annonces 





L'UTISMST, 





tar € 


Salut à tous. 
Deux petits 
mots pour dire, 


. » BATMAN 3. Ludovic MURAT :. terminé) 1 254 430 

F | 
d'une part, merci à 1. GrEQOry CAZEAU : mmnme.612 500 À 4, Antoine GLORIA et Julien GUEGUEN :….5 690 760 
uc ai m' 2. Jérôme DIREZ : mn S15 000 À 5. Marc LEROY : RAC ASEOUARES 
Fous ŒUx qui mont 6. Ludovic CHARRET :. 694 190 


envoyé leur photo et, 


: 1. Myriam HEURGUIER : us see 104 300 | 
d'autre part, 2. Jerôme MIQUEL : . ne TS 0 TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 
| on 3. JOËI AUXANT : ms AT 395 700 … Frédéric ROTON : (terminé) 623 400 
que ce n'est pas 4. Didier FOURMAULT : nu. 589 538 : Tony BEGUE =... 1 140900 
la peine de m'envoyer 5. Jerôme DEVESA :.…....... SOS A vranrrsrranee 380 999 . Roland PRIGENT : .…...... 056 600 
n 6. Eric CHAUNET :anmssnnmenannesress SO 206 . Yvan ANDERLIN : ns J00 500 
des scores 7. ONE Fra: rnnrrmmmnennmnnmnirre 452 846 FFANÇOÏS TARTING rimes 855 900 


sans photo car 

ils ne passeront pas. 
Sur ce, place 

aux champions. 









CAPTAIN SKYHAWK 


& Fran TEE: renal 


CASTLEVANIA 
1. NONEr Fra Lsrsrrssrue ne UE ee | 


COBRA se Rire 


1. Federico CALO :. sum B09 250 






























SUPER MARIO BROS HI 
1. Samuel PRADEILLES : (terminé) 1 745 180 
2, Wonder Fra: (te Min) 1 330 850 



























sw670 950 





7. Philippe ABASCAL . marine aniamatianens 











. François FRESNEAU :......nnonenne 
. Albert FREDERK : …anencenmernstenemete 
. Sébastien VERVISCH : mms 
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COMMENT PHOTO: 





Wonder Fra 
DUCK TALES (cT:Y, | Æ 10); 
1. Gaël DURANT :....... (terminé) 14 362 000 $ 
2. Romain SENE : terminé) 14 351 000 $ 
is-Ci sk heureux 3, TROMAS VITTE mu versus 11 676 000 $ CASTLEVANIA ADVENTURE 35010 
Ce pete 1 4, Olivier ROMEU :. ….{terminé) 10 963 000 $ Ve Te 
aqnanîs $ | 5. Antoine GLORIA et Julien GUEGUEN 15 213 000 $ DOUBLE DRAGON 
prises SEURGUIER sur NES TS Benjamin SURHOMME vu10 5340008 À 1. Wonder Fra rnnnmmm.63 220 
et Raphaël KLEIN HOGGAN'S ALLEY DUCK TALES 
sur Game Boy. 1. Sébastien HERVE: See 0728 000 1. Raphaël KLEIN: 10 650 000 $ 
PAPER BOY 1 Nande Pre. dos 3 174 000 $ 
1. Patrick ANDREINI : 94 150 GOLF aponais) 
2. Adrien BORDERIE = 81 750 1.Vinh AIS RE An 25 




























































| PINBOT SUPER MARIO LAND 
GRAPHIER VOTRE 1. Olivier et = gts PLANTARD : 36602280 | 1. Pierre-Cesar CONREUR :.…….… (terminé) 999 990 
ar r + 2. Pascal BEZU : = PES 25 837 910 2. Nicolas MEYER : 999 990 
MEILLEUR SCORE : 3. Pierre-Jean GENIN : ART PRE SANTE NP 23 239 560 3, Pascal HÜSSON ass 99 990 
4, Stéphane EHRET :.........21 737 080 4, Sébastien RIVIERE : se 999 990 

Pl Le ; 5. Matt Murdock : .....19 067 280 5. Arnaud DELIZEE : .….......m.698 600 

acez voure ecran qaans na | 6. Emmanuel FRANC :......nnmns354 160 

5 RAD GRAVITY 

la ee che _. 1. Frédéric DOMONT : … (terminé) 1 624 380 
possible. Eleignez toutes de mn" 0 
les lumières. Placez votre pee = RS ee 
appareil photo à 80 cm de 2. Wonder Fra :. De. 237 750 Leeds 


l'écran. N'utilisez pas le 
flash, Pour la Game Boy, 








ne MARIO BROS 
1. Cédric VERGOZ : terminé) 2 052 750 


PR TE 2. Cyrille CHENEVIERE : rm (terminé) 1 790 650 
éclairez indirectement 3, Vincent ALBRECHT ms (terminé) 1 002 400 
votre Game Boy avec 4. Franck MATHEY rene (terminé) 960 900 
une tres forte lumière et 5, se Mers LR THOSE gs 856 850 
bin lo | 6. Nicolas JAN : (terminé) 798 100 
photographiez la console en 7. Laurent SCHWOERER : (terminé) 792 950 
entier plutôt que l'écran. 8. Brice COMTE : rrrrrncrreunnnune (tt Miné) 764 600 
9. Guillaume BAY : ms sm{terminé) 749 300 


Retrouvez Matt, 
Wonder, Crevette 


et Goombas sur le 
3615 Player One 





10. Stéphane GRAND :…….{terminé) 721 800 


SUPER ne FAQ Le 


1. Wonder Fra : terminé) 152 vies 


































NINTENDO PLAYER | 
CHAMPIONS 
31, rue Ernest Re 
92130 ISSY-LES 


MOULINEAUX | 


Si Super Mario 3 caracole une 
fois de plus en tête de votre 
Top, on remarque l'arrivée de 
quelques nouvelles têtes, comme 
les Chevaliers du Zodiaque, Star 
Wars ou le classique Goal. Au fait, depuis 
ue nous publions des extraits des Tops de nos 
eux gagnants, vous êtes de plus en plus nombreux 
à nous pe er des listes de cinq jeux (pour preuve, 
les jeux ont beaucoup moins de points que la dernière 
fois). Que cela soit clair : vous pouvez nous envoyer des 
listes de 20 jeux (maximum) pour la NES, et de 10 maxi 
pour le Game Boy. Vous pouvez même commencer à nous 
écrire pour la Super Nintendo, qui aura son propre Top dès 
le prochain numéro. Et encore merci pour vos lettres fabu- 
leuses.. Matt 









RE SUPER MARIO BROS 3 THE ADVENTURE 1-4 
EMA — (1) (1) (3) 1 286 pts OF LINK THE SIMPSONS VS THE 











Un vote unanime. SMB3 vous a explosé la tête, et ANTS 
vous le dites haut et fort ! Tout en continuant à y GAS Nintendo SPACE MUT 
jouer comme des fous et à y découvrir encore Player auraient-ils des pen- (18) (11) (2) 252 pts 
mille et une merveilles... chants traditionnalistes ? ‘p x 
Les six premiers sont les mêmes (et placés ge 
ir ro dans le même ordre) que dans THE LEGEND OF ZELDA 
fe numéro précédent... (9) (7) (4) 162 pts 
BATMAN MEGAMAN 9 es LE 
(2) (2) (4) 780 pts (11) 7) (4) 422 pts (17) (13) (3) 154 pts 
a bouge peu dans les hautes sphères Sans faire de vagues, Mega- 
du Top NES L Nintendo Player. SMB3 et Batman man 2 assure bien. Normal, À 
me semblent quelque peu indétrônables.. Vous c'est un bon jeu, et nos plans > 
trouvez pas ? vous le faisaient découvrir SIMON'S QUEST 
dans le précédent numéro. (20) (14) (3) 136 pts 
DR MARIO 
SUPER MARIO BROS 2 DOUBLE DRA- (WE) TpS 
SUB 2 assure dans le Top NES. Et se ret pl 
assure dans le Top se retape une 
petite grimpette. Normal, nos plans SMB 2 du pré- GEUSPS ovible: Eh RESCUE RANGER (TIC ET TAC) 
cédent numéro ont dû faire baver tous ceux qui ne Ra lan des früres Drénon (+) (16) (1) 114 pts 
le connaissaient pas encore. n'oubliez pas que le DD3 
vient de sortir. Alors s'il vous a plu, n'hésitez 17 + 
pas à voter pour lui... LES CHEVALIERS DU 
ZODIAQUE 
() (16) (1) 114 pts 
TORTUES NINJA GREMLINS 2 18-Ÿ 
(3) (1) (4) 540 pts (10) (9) (4) 292 pts 
Entre deux pizzas, les Tortues s'accrochent aux Vas-y, Gizmo, latte tous les TETRIS 
meilleures places du classement. Il faudra les en Gremlins et trouve ton che- (12) (6) (4) 112 pts 
déloger à la force du katana ! min dans les labyrinthes 
délirants de cet excellent 19 . Ë 
jeu sur NES. STAR WARS 
()(19) (1) 102 pts 
DUCK TALES SUPER MARIO BROS A. 


(5) (5) (4) 522 pts 

L'ouverture d'Eurodisneyland n'a pas permis à 
Picsou de dépasser la cinquième place. auquel il 
est abonné depuis de nombreux numéros. 





10 


(7) (1) (4) 272 pts 
Au fait, le film « live » des Mario 
Bros se précise, Pour plus de ren- 

seignements, regardez les Actu 
de ce même numéro. 






+ - Progresse par rapport Top précédent. 


ï - Chute par rapport au Top précédent. 





À _ Reste à la même place par rapport au Top précédent. 


de - Nouvelle entrée 


| | édent du 
Le premier nombre entre patate | dassament Pr ième x 
6 ‘sme son meilleur classe Ç rm 
pos de présence dans le top Nintendo Player. Les points rep 


sentent le nombre de (vos) votes attribués au Jeu. 


TOP MINITEL PLAYER ONE AVRIL 


36-15 Player One \sur lequel 


Re pur sur le res 
Lorsque vous allez faire un tour Player), vous pouvez voter 





INVITE 
DU TOP 


LAURENT PETITGUILLAUME 






"1: 

\We 

L'est l'animateur qui monte. Sympa- 
thique sans être miévre, sérieux 
mais pas ennuyeux. Petitguillaume 
est un boulimique, animant les 
après-midis sur Skyrock (sauf le | 
dimanche), et présentant un grand | 
nombre d'émissions musi-cales sur 
M6 : le jeu Zygomusic (tous les 
jours, 16h50), l'émission d'annonces | 
/ygomachine qui passe juste après | 
(vous pouvez y passer des annonces 
concernant consoles et jeux), le Mul- 
titop le week-end et Dance Machine 
le mercredi après-midi. Ouf ! Malgré 
cet emploi du temps surchargé, Lau- 
rent trouve le temps de jouer sur sa 
Game Boy.  « J'ai même acheté le 
Light Boy pour pouvoir jouer dans 
les taxis. Sinon, on fait des tour- | 
nois avec les autres animateurs de | 
Skyrock. J'adore Gargoyle's Quest, 
compliqué comme il faut, Batman, 
que j ai presque fini, et je suis super | 
champion à Tetris. J'aime aussi 
Mario 4 sur la Super Nintendo, mais 
j'avance petit à petit, je viens juste 
de trouver Yoshi ! » Il faut dire que 
Laurent Petit-Guillaume a participé 
avec Skyrock (ainsi que Fun et NRJ) 
au lancement radio de la nouvelle 
console, qui permettra à une quin- 
zaine de gagnants d'aller tester la 
Super Nintendo au Japon et aux 
Etats-Unis au début du mois de mai. 
Vous êtes du voyage ? Félicitations ! | 
| 

















vous retrouvez l'équipe de Nintendo 
pour les Top NES et Game Boy. 


10P NES 36-15 PLAYER ONE 


. SUPER MARIO LAND 
1 - SUPER MARIO BROS 3 1 - SUPER M 


> . SUPER RC PRO AM 


10P GAME BOY 36-15 PLAYER ONE 


ere 3 .BART SIMPSONS : ESCAPE 
È sert] rs EE FROM CAMP DEADLY 

€ - THE ADVE 4 - WORLD 

© - THE ADVENTURE OF LINK L: WORLD 


TN TA Te) 





SUPER MARIO 
LAND 

(1) (1) (4) 432 pts 
l'oujours et encore 
indispensable ! 


BATMAN 
(2) (2) (4) 274 pts 


De la première option 
à la scène finale, un jeu 
qui frôle la perfection ! 


TORTUES NINJA 
(FALL OF THE FOOT CLAN) 
(3) (3) (4) 208 pts 


En plan dans notre cahier 
Game Boy. Vous connaissiez 
tous les Bonus Game ? 





DOUBLE DRA- 
GON 


(4) (4) (4) 208 pts 


un extrait de son Top 20 NES - 
lou de la Game IOUANTTTTE AT TES 
Cadeaux pour les deux gagnan 


CASTLEVANIA YANN XIII MORIN 


ADVENTURE 
(6) (5)(4) 132 pts 


BUT EU T Te) 
BROS, 3 


: E 
2-LES CHEVALIERS DU 3. GOLF 


3 ZODIAQUE 4 - BUGS BUNNY 
MEGAMAN 2 S - TETRIS 

4 -MEGAMAN He 

5 -THE LEGEND 
OF ZELDA 


Les deux Sagnants sont Sarah LAURENT 


1 - SUPER MARIO LAND 


6-4 
(8) (6) (2) 124 pts 
7-Y 
TETRIS 
(5) (3) (4) 108 pts 


8. A 


GREMLINS 2 
(10) (8) (2) 76 pts 


GARGOYLE'S QUEST 


(9) (6) (4) 68 pts 
DR MARIO 
(} (4) G) 50 pts 


de Contres - nous 
ainci s publions 
Malbuisson. RIN, ATIFTS AI le 


Snants du Top tirés au sort 


ATTE 


N oubliez pas qu'il y a des 


TOP 5 GAME B 
DE CREVETTE 


1 - SUPER MARIO LA 

2 - BATMAN ND 
+ SOLOMON 's CLUB 

4 - GREMLINS 2 

5 - Q*BERT 





OFFRE SPECIA 


D'ABONNEMENT COUPLE 





no SUPERSTAR 





| # 
| RECEVEZ NINTENDO PLAYER ET PLAYER ONE 
DIRECTEMENT CHEZ VOUS 
ECONOMISEZ LA VALEUR D'UN NUMÉRO F4 


ET GAGNEZ EN SUPER CADEAU 
UN PORTE-CLÉS MARIO ET UN PIN'S 


| : OUI ! JE PROFITE DE CETTE OFFRE OUI ! JE PROFITE DE CETTE OFFRE 
og © EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 
Je recevrai : Je recevrai : 
+ 6 N° de Player One « + 11 N° de Player One + 
+ 3 N° de Nintendo Player + + 6 N° de Nintendo Player » | 
+ 1 porte-clés Mario + + 1 porte-clés Mario + le pin's Player One + F. 
pour 210 F RUE lieu de 240 F) pour 415 F (au lieu de 455 F) 











Pour recevoir le prochain numéro abonnez-vous avant le 25 du mois. Pour recevoir le prochain numéro abonnez-vous avant le 25 du mois. 
Nom PER DEN LE RS DT RE] A 1 2e) A RE Nom all ES 
Prénonr. © LE LL RER Le ER EEE Prénom Eu SR (54.4 0. et. | 
Adresse | + PRE PO RCD ER EU SG Adresse !_1 
2] ES | L | 1 RS PE à 
Ville Ville PI de 








Code postal !:__! 


Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé. 


Code postal L-_1_1 1 1] 
Les cadeaux vous parviendront par envoi séparé. 


Je joins un chèque de 210 F à l'ordre de : 
Média Système Edition, 
et je l'envoie à : 


Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 


Signature obligatoire : 


Je joins un chèque de 415 F à l'ordre de : 
Média Système Edition, 
et je l'envoie à : 


Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 


Signature obligatoire : 


ER = 0 ur 


TM 





























De nouvelles aventures 
avec les Turtles 

April O'Neil a de nouveau été 
enlevée par l'horrible Shredder 
et des Foot Soldiers. 

Les Tortues entament 

la poursuite. L'aventure 

fait rage dans huit secteurs de 
Manhattan riches en action. 





Teenage Mutant 
Hero Turtles Il: 
voici la passion 
des jeux KONAMI. 


KONAMI a encore 
davantage de hits pour 

le système Nintendo: 

Top Gun — The Second 
Mission, Roller Games 

et Mission: Impossible. 

Il suffit de vous les procurer! 





FALCON 


Exclussement pour 
Console Nintendo (NES) 


Teenage Mutant Hero Turties RC Mirage Studios, USA - All Rights Reserved. Trademark used granted to KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively licensed by Surge Licensing Inc. 


N£uveau. Pour votr t ok Pour votre (Nintende 


à _ 
Le EE 


eg ge 1 C0 : 






















N é + C] 
à à Ê — St #7 


LE 2. = 












Du suspense de la première à la dernière minute. Rien ne marche 
sans entraînement. Ceci vaut tant pour le gardien de but que pour 
les autres joueurs sur le terrain, et ceci dés le coup d'envoi. 
Doubles passes. Dribbling. Coups de tête. Action dans la zone de 
réparation. Duels. Tout est possible, Des scènes réalistes et 
passionnantes comme dans un stade de première division. 

@ Pour 1 ou 2 joueurs @ Système: Nintendo Entertainment System. 


HYPER SOCCER - La super joie du football 


LE LL TTL 
4h HE 






La passion des jeux: 


KO 


Nintendo and 
Nintendo Entertainment System 
are trademarks of Mimtencdo 





Teenage Mutant Hero lurtles AL Mirage Giudos, USA All Rights Reserved, iademark us 
gramed 10 KONAMI under license from Mirage Studios UäsA, Exclusvely licensed Of Ssurge 


Dada SOS Nintendo (1) 34647755 


